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Gdnnsk ul KarTuska 245 
Gdarisk Wrzeszcz, ul.Mnlejki 6 
Skhp: Gdansk ulCmwoldzka 45 
Worszowa, Stanöw Zjednoczonych 65 
Szczecin, PI. Radta 8 
Worszawa ul.Marszolkowska 7/3 
W-waWyb-KosciuszkowskJe ZI/27 
W-wa, ul. Grzybowska 39 
Warszüwa d.Gen. Abrahame 4 
tzeslochown ul.Kopemika TG/72 
STUDIO Komputerowe Wrodnw, u/.KIauki 4/1 
USER Krakow, ul.Rzemieslnirza 31 



tel.058 321044w.8 
td.058-470262 

tol.Ü22-13W26 
re!09J 594042 

fei. 022750703 

tel.022-354265 

te/.022-62ÜB299 

ld.022-6711551 

HLM4-652974 

rel.071 252458 

tel012-668B54 



Skle py firmowe: 

BILANG 

MIKRO-FAN 
MEGAMEX 
COMAT 
CMR Digita 
AMIKOM 



Szaecin, PI« Rodh 1 (sklep PAZIM) 
OJszh/n, Pl.Wolnosci 2/3 

iorii ul.PioIrkowkfl 153 

Worszawa, Unirun Hondlawe Dworzec Centrnlny paw.l 2 

Worszawa, AI Jemzolimskie 2 

Biolysfok, ul PiHudskiego 38 



Tutoj jest miejsce na Twöj sklep 
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Settiers II jest kontynuacj^ znanej gry 

Settiers, ktöra nie tak dawno odniosta widkt 

sukces, Jest to gra strategiczno-ekonoraiczna 

odwzorowujqca powitanie i rozw6j kolonii 

malych, sympatycznych osadniköw. 

Aby rozbudowa* koloni^ musisz zdobywat 

surowce, paiywienie, budowal nowe budynkt 

nie zapominajqc oczywi&ie o armiL 

Rozdzielczo& w grae dochodzi nawet 

do 1280x1024 punktöw 

«Stttltn II sq nie do 
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„Myslisz o zakupie gry komputerowej, kiip gr$ zmuszajqcq do myslenia..." 



{Expansion Set 

^■■■■■iHft 
WYMAGA PEtNEJ WERSJI GRY WARCRAFT I 



KONTYNUACJA WSPANIAtEJ GRY STRATEGICZNEJ: 

* 2 NOWE KAMPANIE 

* 24 NOWE SCENARIUSZE 

* 50 NOWYCH MAP 

* NOWE SEKWENCJE FILMOWE ' r 
NOVyi JEDNOSTKI , 

EGEIDARNI BOCHATEROWIE TERAZ ZflACZNIE 



DO KUPIENIA W SKLEPACH I GRAMI IttMPUTEROWYMI W CAtEJ POLÄE 
ZAPRASZAMY DO WSPÖtPRAc/QDBIORCÖW HURTOWYCH 
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Wytqczna dystrybucja w Polsce 

CD PM JEKT 

-!. Marszatlcowska 7/3. 00 626 WarsM 
1./ fax (0-22) 25 07 03, 25 82 02, 25 71 



/ l* 



R 



Pisafem nie tak dawno (nr 5/96), ze Gambler, Wasze i nasze 
ulubione pismo, coraz szybciej poö^Za ku europejskim standar- 
dom. Gdy obj^to^ os^gn^ta imponuj^c^ wielkoü 100 stron 
przyszedl czas na jeszcze wazntejsze posunr^cie: dol^czenie do 
pisma krg£fca CD. 

Jak sie robi GAMBLERA CD? To bardzo proste. Najpierw sfu- 
cha sie giosu Czytelniköw. Przeglqda Nsty, rozmawia przez tele* 
fori, podpytuje w sieci, wreszcie - nagabuje niewinnych ludzi 
w sklepach i przy kioskach. Gdbylßmy setki takich rozmöw i 
wnioski z nich byfy bardzo czytelne. Okazalo sie, 2e po pierwsze 
- chcecie kupowa£ Gamblera CD w kiosku, ot tak po prostu, 
zarniast szukaC go w rnnych miejscach. Po drugie - wolicre grat 
w to, co znajduje si? na krg2ku, a nie „Iiza£ przez szybk?" ogl^- 
daj^c obrazki czy animacje, Oczywßcre, liczy st? tet cena. Wre- 
szcie watne jest, by byta moitiwoii. wyboru - wszak wiröd 
naszych Czytelniköw s^ amigowcy, konsolowcy, a takze pe- 
chowcy, ktörzy przy swoich PC nie majg jeszcze czytniköw CD* 
-ROM. 

Dlatego moiecie kupi£ w kioskach GAMBLERA CD lub Gam- 
blera bez dol^czonej p*ytki i obre gazety nie rözniq si$ poza tym 
zawartoSci^. Dlatego na naszym krq2ku znajdziecie wyfgcznle 
gry w wersjach playable. Dlatego wreszcie GAMBLER CD ko- 
sztuje tylko 9,99 zl, czyli absolutne rninimum, bior^c pod uwa~ 
ge koszty produkcji (jak widad dopiata za ptytk? wynosi tylko 
6,69 zl). Mamy nadzieje, Ze to Was usatysfakcjonuje. (jeszcze 
jedno: nasi prenumeratorzy oczywiicie otrzymuj^ ten numer 
GAMBLERA CD bez zadnych dodatkowych opfat. 

Kiedy s\$ pi ten pierwszy, najwa^niejszy krok wykona, dalej 
jest röwnie prosto. Wystarczy tylko przez dwa miesi^ce nie 
dosypiad, grzeöat w Internecie, wysyfac! setki faksöw do zacho- 
dnich firm, odby£ tysi^ce rozmöw, zaloZyt kilka segregatoröw 
na oficjaln^ korespondencje. Przejrzetf kilkanaScie gigabajtöw 
otrzymanych materiaföw r wyselekcjonowad z nich te najwa2- 
niejsze 650 MB. Betka. W kortcu robimy to dla Was. Ostateczny 
wynik jest zreszt^ wart najwi^kszych poSwiecert: prezentacja 
najwy^szej jakoici, obejmuj^ca zaröwno doskonate teksty w 
numerze, jak i gry na kr^ku. Skfada sie to na caloit ktöra 
usatysfakcjonuje wszystkich rasowych graczy. 

Z dum^ zostawiam Was sam na sam z nowym Gamblerem. 
JeSli nie jest to wersja CD, czeka Was arcyciekawa lektura. Jeili 
zai na oktadce widniej^ litery CD, za chwile rozpocznie sie 
wirtualne szaleristwo. 
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Wszyscyjuz chyba styszeiiscie te nazwe. Nie ma co za duzo 
ptsac. Mozemy tylko podtrzymaC wyrazona. na Jarnach Gam- 
btera (recenzja w nr. 8/96} opinie, ze nastepca Oooma 
spornt poktadane w nim nadzieje. co juz na starcte czyni go 
jedna z najwaznlejszych gier w histom 



2044 



■ polska gra na dwoch krazkach CD. Fabufa tej 
przygodöwk* nawtazuje do znanego filmu SeKsmisja. Swtar. 
przedstawiony w grze obserwujemy oczami bohatera. podob- 
nie jak w 7th Guesi czy Zork Nemesis. Gra ma znakomlte 
(swiatowej ktasy) renderowane animacje - pod tym wzgle- 
dem doröwnuje konkurencyjnym tytutom zachodn*m. 
Wersja demo AD 2044, znajdujqca s*e na naszym krazku. jest 
najobszerntejszq, jaka kiedykoJwtek pojawtfa sie. na cover di 
skach. m.m. zawiera dzwtek. Gra dztate tylko pod Windows 95. 



Lew Leon 



owiaiowa premiera ooskonarej poiskiej gry Lew Leon z wro- 
ctawskiej firmy Leryx-Longsoft. Efekt pracy ponad dwudziesto- 
osobowego zespotu przerasta wszeikie oczekiwania. Urokliwa 
grafika smialo moze rywaltzowac z oprawa disneyowskich pro 
dukcji. Podobme jest z muzyka., stworzona, przez Scorpika» 
booaj najtepszego muzyka sceny poiskiej. Lew Leon to platfor 
möwka z elementar™ pfzygodowymi, gdzie umiejetnosc kom- 
binowania liczy sie bardziej mz szybkie watenie w Fire. 



f CD 
wszyscy, 
ktörzy kuplll 
GAMBLERA 
CD, Nabywcy 
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joga. tylko 
przeczytac, 
co znajduje 
sie na plytce. 
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Mojo 



Oto jedna z najbardziej oryginalnych gier 
kornputerowych. przedstawiajaca... zycie 
karalucha. W to wfasnie niesympatyczne 
stworzonko zostat bowtem zamteniony 
nasz bohater i to nim bedziemy kierowad 
podczas naszycfr peregrynacji. Gra jest 
przygodöwka, z elementami zrecznoÄcio- 
wymi. Uwaga! Nie jest to produkt dla lu- 
dzi wrazliwych! W kohcu np. lazenie po 
zdechrym szczurze nie wszystkim musi sie. 
spodobac .. (Wiecej informacji na str. 26.) 
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si$ z ptogramami na ptytce i ich instalacje, natezy uruchomic plik 
GAMBLER.BAT z katalogu glöwnego CD-ROM. Jeszcze raz przypomina- 
wszystkie omöwione tu tytuty sq w wersjach playable. 



Znakomita gra 3D. bardziej zblizona do 
System Shock niz do Dooma - ma silniej 
zarysowane wqtki przygodowe. Gtöwny 
bohater jest ztodziejem wptgianym w in- 
tryge czasoprzestrzenna. W jej efekcie 
trafia do podziemi sredniowiecznej swirj 
tym i ma za zadanie wykrasc Swietego 
Graste. 

Azraei's Tear prezentuje genialna. grafike 
w trybie SVGA, dajac petng swobode ru 
chöw gtowa.. Niestety, wia.ze sie to z wyso- 
kirni wymaganiami sprzetowymi. Gra d 
la ptynnie doptero na komputeracn klasy 
Pentium, i to tych szybszych. 





Eksperyment 
Delfln PC 



Kolejna premiera na naszym krazku to korv 
wersja poiskiej przygodöwki znartej z Ami- 
gi. KEasyczny imerfejs, klasyczna spiskowa 
tntryga z dodatkiem SF Nasz bobater. 
agent strzega^cy porzadku czasoprzestrzerv 
negOr otrzymuje nowe zadanie. Mtsja roz- 
poczyna sie dla niego pechowo - traci swia- 
domosc. a po przebudzeniu stwierdza. iz 
znajduje sie w dswnej jaskint. Ekspeiyment 
Deirin w wersji PC jest pierwsza. polska. grg 
przygodowa. wykonana. w wysokte] rozdzie^ 



Franko: The Crazy 
Revenue PC 



Premiera pecetowej konwersji gry Fran- 
ko: Tbe Crezy Revenge, jednej z najtep- 
szych polskicn gier wydanych na Amtge. 
Tytut ten natezy do szcza.tkowo reprezen- 
towanego na PC g3tunku mordotHC .cho- 
dzonych". Jego akcja toczy sie w realiach 
polskich .dzielnic grozy*. Opröcz brudnych 
klatek schodowych t obelzywych napisow 
na murach spotyka sie tu przede wszyst- 
kim mnostwo przeciwmköw. posluguja 
cych sie niezbyt wyszukanym slownic-* 



Inwostor Gleldowy 



Naste.pna premiera. Inwestor GieMowy 
- pierwsze przyzwoite polskte podejscie do 
gry ekonomrczriej. Program symuiuje dzia 
ralnosc maklerska na warszawsfciej Giefdzit* 
Papterow Wartosoowych. ze stuprocentowa 
dotdadnoscta przedstawiajac tak wszystkie 
muanse proceduralne. jak i rzadzace ryn- 
k*em prawa ekonomiczne. Przejdz*emy calg 
droge gte*dowg. od drobnego inwestowania 
po wprowadzenie na rynek wtasnej firmy. 
Wykonanie Inwestora jest bardzo przyzwo- 
ite i gra powinna stac sie nie laoa gfatka 
dta fanöw gatunku. 
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ie wspaniatosci tarn sie znajduja 





Euro '96 



Gra, ktörei producent (Gremlin Interactive) wykupil licencje 
na uzycie nazwy fina*öw Mistrzostw Europy. Ro2winiecie do- 
skonarego Actua Soccer. Na rynku angielskim gra przez 
cary czas trwarua mistrzostw znajdowaJa sie na pierwszych 
miejscach tist przebojöw. Euro '96 ma doskonaia. wekto- 
row^ grafike. Grywatnosc znakomila, bodaj iepsza niz w 
konkurencyjnej FIFA '96. 




Ponadto 
przedstawiamy 

Microsoft Internet 

Explorer - Mlcrosofto 
wa przeglgdarka zaso 
böw internetoyvych w 
wersji polsktej, bardzo 
podobna do Netscape. 
Wymaga Windows 95. 
DDTpack CD - Spe- 
cial Edition zestaw 
przeznaczony dla wszy- 
stkich, ktörzy tubi^ grze- 
bac w savegame'ach i 
w inny sposöb ulatwtac 
sobie grante. Zawiera 
kilkanascie programöw 
niezb^dnycti dla „grze- 
baczy" oraz sto kilka- 
dziesiqt poprawek do 
gier. 

TeTepack CD - Special Edition - 
jedyna w swotm rodzaju baza danych, 
zawierajgca wszystkie Tipsy & Tricki 
oraz rozwi^zania do gier opublikowa- 
ne do tej pory w Gamblerze. 



Shattered Steel 



Symulator kroczacej maszyny bojowej przyszfosct. cos miedzy 
MechWarriorem a Iren Assautt, Shattered Steel ma nysoka, 
grywalnosc i nie jesi tak skomplikowany jak jnne, typowo Sy- 
mulacyjne gry tego typu. Prezentuje przy tyrn najfepszy peoe* 
lowy System graficzny. jaki powstat w tej kategom gier. Dosko- 
nale sa. zw+aszcza wszeikie efekty fiwtettne jlight sour: 

Rencenzje Shattered Steel rnozeoe prze- 

czytac na str, 71. 
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Ptyta zostata wytloczona przez firme 
Impet Co. Ud. Sp. z o.e. - COMBI 
60-903 Poznan 
ui Zydowska 10 
fax: (0-61) 537 708 
tat: 201 853, 706 280 
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Polanle 



iiuiiä, v sie poteki straicg na 

r/e. Swoirn wygla. 

ypomJna takte hlty, |ak Dune 2 

egbtnq uwage za 

dopracowane odzywki posi.ni 

Qra ' .\ w wieJ asöw pra 

kaa Demo obejmuje niko poczfltko- 

irrige, jednak to wrj . aby po- 

yficznv urok Potan. 



P6P5I 



iiVJv 



iAUTY DAME 



Pepsl Virtual 
Reallty Game 



Pierwsza polska gra rekiamoiva. a }edno 
czesctie pierwsza polska gra obs^ugujaca 
he<tny VR. Dzieto wrodawskiej firmy Ar- 
cus Electronics )est strzelanka i widokiem 
wprosl i kabiny statku. ktorym lecirtn 
Podczas przelotu nalezy zbierac puszki 
Pepsi. Gra pod wzgledem wykonama bro- 
ni sie nawei w porownanlu z wieloma 
Imyrnl grami ko ivmi. 



•• 



; — - 



Settiers II 



Diugo oczekiwana kontynuacja manv 
Lepsza grafika i znacznie wieks 

ntey2" zoetafl goraco pi 
ci zarowno w Polsce, jak i na Zachot 
Wszyscy i nigracze 

moga sie przy tym tytule przekon 
akonomtczoe tez mau swdj Com 
Concjuer. 



IH 



Navy StHke 



Symulator lotu. Kferowanie rozmaitvmt sa 
molotami Marynarki Star>6v 
nycii (mJn. f 18 i F-22), a przede ws 
kirn mozftftoä riego dowod2enia 

wiehszymi zgrupowaruami. np. totnfshow- 
cem t jego osk 




m 



Battleground: 
Ardennes 



Jedna i najlepszycn gter strategu:: 
ostatnich miestecy. rozpoci 

Battleground. Klasyczna strate e 
podziaiem na ki reahzm roi^ 

ki. znakomila grafika tak dv 
wators iarowa. 




World Rally Fever 



►gi samochodowe z gr.r 
ga Ctobrze wyko- ^tu* 

rozwi 





^^^ 


JjlVJ^^ ^^m 


H 




oiL^ 





Big Red Raclng 



chines z dodanym trzeam Vk>Tniarerr 



I 
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ESC E NT 2 



Nienawidzisz tej brudnej ro- 
boty. Jako jeden z najlepszych 
pilotöw zostaiei wybrany przez 
korporacja PTMC do stfumienia 
buntu robotöw kopainianych. 
Mfefl Cl öaC spoköj, gdy rozpra- 
wisz si? ze zmechanizowanymi 
powstarteami, Okazafo sie, 2e 
pierwsza misja, First Strike, to nie 
koniec W kolejnych kopalniach 
odkryto nowe zal^zki buntu. 
PoniewaZ poprzednio wykazateä 
sie rzeczywiicie nad/udzkimi 
umiej?tno$dami pilotazu bojowe- 
go statku kosmieznego Pyro-GX, 
nie dziwnego, 2e Korporacja „nie 
odmöwifa sobie" przyjemno^ci 
przedtu2enia Twojego kontraktu 
|bez konsultowania si? z Tob^), 
Ty z kolei nie 
masz wyboru 
JeSli odmöwisz, 
zostaniesz odda- 
ny pod s^d. Za- 
pytany o osta- 
teezn^j decyzje, 
nie möwisz ani 
sfowa. W ten sposöb dajesz do 
zrozumienia, le si? zgadzasz. 

Na poktadzie Twojego myiliw- 
ca Korporacja instaluje prototyp 
speejalnego rdzenia, skonstruo- 
wanego na podstawie podobne- 
go urz^dzenia zna/ezionego w 
jednej z oczyszczonych przez 
Gebre kopalni (wykorzystywafy 
go bardziej zaawansowane ro- 
botyj. Umo2liwia on demateriali- 
zaeje statku i przenoszenie go w 
przestrzeni na praktycznie dowof- 
ne odfegtoid. Za pomoc^ tego 
rdzenia zostajesz teleportowany 
do ga/aktyki Zeta Aquilae. Walka 
zaezyna sie na nowo, 

ßy nieco ufatwit Ci zadanie 
Korporacja, wykorzystuj^c korpus 
robota-przewodnika (oprowa- 
dzaj^cego poprzednio po kopal- 
niach), zbudowala tzw. Guide- 
-Bota. Dzi^ki zapisanym w jego 
pamieci mapom ka2dej z dwu- 
dziestu czterech kopalni, jakie 



b^dziesz musial „zwiedzit", a tak- 

ze zainstalowanym systemom 

radarowym zdolnym zlokatizo- 

wat roboty, broh oraz statek 

Pyro-GX w dowolnej kopalni, 

Guide-Bot okaze sie znakomitym 

pomoenikiem. Znajdzie kazdy 

kluez, reaktor czy wyjScie. Inne 

roboty uwazaj^j go za „swego", 

wiec nie atakuj^. Ma bardzo sil- 

ny pan- 

cerz, pra- 

wie unie- 

mozliwia- 

jqcy unice- 

stwienie 

go (radz^ 

sobie z 

nim tylko 

najsilniejsze pociski, jak Mega lub 

Earthshaker Missiles) . Jednak 




ogromnych kfeszczy, ktörych pier- 
wotnym przeznaczeniem byto 
roztupywanie na drobne kawafki 
twardych jak diament kamieni. 
Ty z kolei, zaezynaj^c na Zeta 
Aquilae uzbrojonyjesteS 
jedynie w staby laser oraz 
kilka rakiet Concussioa 
Na szcze^cie droidy wy- 
sfane przez Korporacja 
porozrzucafy brori 
rö^nego rodzaju 
po kopalniach, Pe- 
netruj^c podziem- 
ne korytarze od- 




poruszanie sie. Dopalacz (After- 
burnerj pozwoli dwukrotnie 
zwi^kszyd predko$£ (otu na kilka- 
naiciesekund. Utatwia to ueieez- 
ke przed rakiekj lub pogoh za 
robotem. Swiatfa rozjaini^ ciem- 
ne korytarze czy zautki. Konwer- 
ter energii na ostone Pyro-GX za- 
rnieni energi'e lasera fktörej zs- 
wsze jest pod 
dostatkiem) na 
niewidoczny 
pancerz otaeza- 
j<gcy Twöj myili- 
wiec (tego z ko- 
lei zawsze braku- 
je). Wszystkie te 
przystawki zosta- 
fy wynalezione 
najdujesz po kolei amuni- 1 przez in2ynieröw z PTMC dopie- 
cje* rakiety oraz dzialka i ro niedawno, nie byio ich w po- 
powiekszasz swöj arsenal. przed niej misji. 
B^dzie Ci bardzo potrzeb- Twoim zadaniem jest oczy- 
ny, aby^ mögt prze£y£. szczenie z robotöw-buntowni- 

Opröcz tego mo2esz znale^t köw dwudziestu czterech kopal- 
przez inteligentniejsze roboty specjalne akeesoria utatwiajgce ' ni H w ktörych PTMC planuje roz- 
przewodz^ce buntowi (wyposa* 

zone w tzw. System AI) Guide- pQ: OBRONCA MATERIALNY M01O32 
-Bot zostaf uznany za zdrajc^, 

dlatego w kazdej kopalni jest Ol>: 5IEDZIBA CtOWNA PTMC, ORBI- 
gdzies uwi^ziony. Najpierw mu- — a TIFJüiCICA 
sisz go uwofntf. 

Guide-Bot to jedyny TEMAT: PRZED tUZENIE KONTRAKTU 

robot b^d^cy po Twojej 

stronie Ponad trzydzieici PZI^KI ZNAKOMITYM OSI^CNI^- 

innych zostalo przepro C|QM | AK|M | WYKAZAt Sl^ PAN 

PODCZAS OSTATNIEJ MISJI, PRZEDtU- 
ZAMY PANSKI KONTRAKT CO NA|- 
MNIEj O KILKA TYCODNI. SUKCES W 
KOLEJNYM ZLECENIU ZOSTANIE SOWI- 
CIE WYNACROPZONY PRZEZ KORPO- 
RAC||. 

gramowanych, by walczyc prze- 
ciwko Tobie. W zamierzeniu m\a- 
ty byt przeznaczone do prac w 
kopalniach, na uzytek ludzi. Jako 
roboty nigdy nie byly zm^ezone, 
nie narzekaty na nadmiar praey i 
nie potrzebowaty specjalnych 
warunköw klimatycznych do eg- 
zysteneji. Teraz wykorzystuj^ 
swoj^ wyzszo^, by utworzyc! 
wtasne imperium. Jako broh 
przeciwko intruzorm naruszaj^- 
cym ich 
spoköj uzy- ^ 

waj^j läse- 
röw, dziaf 
plazmo- 
wych i 
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JAK GRAC, ZEBY WYGRAd 



i Raktety typu Homing, Guided i Concussion wytrzeliwane s^ 
na przemian z prawej ) lewej strony statku. Cech? t? 
mozna wykonystaC wysuwaj^c aktywn^ stron? {na 
cefowniku b?dzie oznaczona Jainlejszym zielonym köfecz- 
kiem) zza rogu i oddajqc strzaf. Potem nafezy wykonaf 
obröt o 180° wokö* osi mySIiwca k/awiszami Q/E - inaczej 
nastepna rakieta zawadzilaby o Scianq: 1 eksplodowata ko/o 
Pyro-GX, niszcz^c jego oslony. Teraz znowu akrywna 
strona jest wysuni^ta zza rogu, oddajemy kolejny strzaf do 
robota i patrzymy czy przybylo narn punktöw. 

2 Wt^cz kamer? Guide-Bota (Shift + Fl pari? razy). Zoba- 
czysz, jakie roboty znajduj^ sie na Jego trasie, wf?c nie 
zostantesz zaskoczony. 

3. Roboty schowaf rogamJ traktuj rakletami Guide lub, w 

w^sklch korytarzach, dziaJkiem Phoenix. Z tym ostatnfm 
uwa2aj, tebyi si? nie postrzeWI 

Gdy robot znajduje sie koto lawy nie strzefaj do niego, a!e 
wfa^nie w Jawe. Trafiona z dowolnej broni (polecam w 
tym wypadku laser fub Vulcan Cannon) eksploduje z sif^ 
rakiet Concussion i robot znajduj^cy si? w jej pobftfu- 
zginie. 

5. Przecfw du2ym, skupionym grupom robotöw stosuj Gauss 
Cannon fub Helix/Spreadfire Cannon, 

6. Przeciw mafym, szybko poruszaj^cym si$ robotom wykorzy- 
stuj Vulcan Cannon lub Horning Missrle 

7. Oszcz?dzaj Swiatlo (Head/tghc), gdy2 bardzo zzera energi? 
potrzebn^ dla fasera. LepieJ roziwietlicf sobie niektöre 
korytarze wystrzalem z lasera. Uwazaj, by nie porozbijac! 
lampl 

8. Na kazdym poziomie najpierw zajmij si? Thref-Robotem. 
Nie b^dzie Ci kradl broni. W ukrytych planszach Thief- 
-Robot reinkarnuje sie, lepiej dat mu spoköj i unlkat jak 
ognia. 

9 Staraj sie opanowaC technik? ilizgania (sfide), uzywaj^c 
klawisza Aft w pof^czeniu ze strza/kamL Pozwo/r Ci to 
uciec przed lectjcq rakiet^ lub wolniejszymf pociskami. 

W. Przy fabrykach robotöw i przy zamknietych drzwrach, 
ktörych nie mozesz otworzycf, pofö2 mine [nafepjej Smart 
Mine, w ostatecznoici Proximity Bomb). Gdy drzwi sie 
otworz^, wyskocz^ roboty i nadziej^ sie na zastawion^ 
przez Giebie pufapke. 

I 1 Duze I srlne roboty zupefnie parali2uje broh szybkostrzefna, 
jak Vulcan czy Gauss Cannon. Dlatego rozwalaj je stosuj^c 
wlaSnie ten rodzaj dziafek. Roboty mozesz te2 oSJeprd Ffash 
Missile. Raz strzel t^ rakietq w robota. Przez kilka sekund 
nie bedzie nie widziat, a Ty w tym ezasie wykortcz go z 
lasera albo Gaussa. 

12. Ostatniemu Boss-Robotowi (w 24. plamzyj strzelaj w plecy. 
Przöd ma nfezniszczalny, odbrja Twoje pociski. 

13. ßr^zowego robota strzelaj^cego z Gaussa zabfja nawet 
jedna rakieta Concussion, 

14. Zanrm rozwai/sz reaktor na sekretnej planszy motesz s/? do 
niej relepoftowac! tyle razy, ile zecheesz. 



pocz^c! wydobycie röznych su- 
rowcöw. Nie jest to zadanie pro- 
ste, gdyz kopalnie skfadaj^ si§ z 
bardzo skomp/ikowanych koryta- 
rzy, w ktörych kazdy szybko sie 
zgubr Roi sr^ w nich od przeröz- 
nych robotöw - od prostych, 
wolno poruszajcfcych si? i pra- 
wie nieuzbrojonych, po oibrzy- 
mie Boss-Roboty, broniqce si? 
pociskamr Earthshaker i potrafi^- 
ce teleportowa<; sl? za pomoccj 
Warp Core (to ten sam rdzeh, 
ktöry masz za/nstalowany na 
swoim statku Pyro-GXJ. Twoirn 
zadaniem gJöwnym 
nie jest jednak zni- 
szczenje wszystk/ch ro- 
botöw w kazdej kopal- 
ni, gdyz cz^sto nie jest 
to moiliwe [rstniej^ 
fa bryki zdo/ne produ- 
kowad dowolne liczby 
wrogöwj, a wysadze- 
nie w powietrze reak- 
tora, b^d^eego 

irödtem energii dla wroga. Gdy 
ostrzelasz reaktor, wf^cza si^jego 
automatyczny System autode- 

s t r u k c j i . 
Masz wte- 
dy kilka- 
dztes/^t 
sekund 
na ewa- 
kuowanie 
sie z ko- 
pa/n/ speeja/nym wyjSciem (pan- 
cerne drzwi z naprsem JExSt). Jeili 
nie zd^jzysz, olbrzymia eksplozja 
wchtonie takie Ciebie. 

W niektörych kopalnrach za- 
miast rozwalad reaktor musisz wy- 
kortezyd tzw. Boss-Robota, 
Uzbrojony jest nieporöwnywalnie 






lepiej niz wszystkie pozostate i 
odporny - nawet na kilkanaSoe 
strzaiöw rakieta mi. 

Roboty, 
ktöre opano- 
waty kopalnie, 
nie tylko uwi^ 
zily Gutde- 
-Bota. Wziety 
takze zakfadni- 
köw, ludzi- 
nadzorcöw. 
Zamkni^ci s^ 
za stalowymr 
drzwlamf, jednak trzy strzaly z 
lasera pokonaj^ t? barier^ i umoz- 
li^ dost^p do wfe2niöw Co praw- 
da, aby kontynuowad misj? nie 
musisz ich ratowad, Zostajesz te- 
leportowany na kofejne planety 
niezale^nie od tego, czy na Two- 
irn poktadzie s^ inni ludzie, czy 
nie. Jednak najlepiej nie ignoro- 
waC zakJadniköw, gdy^ za ka2- 
dego Korporacja zapfaci ogrom- 
ne pieni^dze. 

Tak o- 
gölnie pre- 
zentuje sr? 
Descent 2. 
Teraz zajm^ 
si? nieco 
b a r d z i e j 
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przyzremnymi i realnymi sprawa- 
m\, jak wyrnagania sprz^towe 
oraz, co D2 oferuje graczowi. 
Gra nie röznr si? zbytnio od 



pierwszej cz^icl poprawione zo- 
y niektöre detale, udost?pnio- 
tryby graficzne, az do 
00x600 punktöw. Parallax po- 
prawit takze light-sourcing, czy/i 
efekty Swietlne. Teraz lampy oraz 
promieri lasera w sposöb bardziej 
naturalny roz^wietlaj^ korytarze. 
Do dyspozycji mamy rozszerzo- 
ny arsenat, skfadaj^cy si^ z dwu- 
dziestu rodzajöw broni; w prerw- 
szej cz^ci gry broni bylo o poto- 
w^ mniej. 

Naj bardziej chyba podobaj^ 
mi $i£ filmy umieszczone na ptyt- 



CHEATY 



Descent 2 Füll 

GABBAGABBAHEY - zmniejsza energr^ lasera i oston do I . 
Ka*dy cheat z Descenta 1 b^dzie to powodowaf. 
BITTERSWEET - powoduje falowanie ekranu, przez co 
cztowjek czuje si£, jakby byt pijany [%&?[ - A/xJ 
ALIFALAFEL - akcesoria takie jak Swiatfa (Headfight), konwer- 
ter energii lasera na energi? oslon, dopalacz (Afterburner). 
PIGFARMER - wpisz ten cheat, zobaczysz napfs „Hl John!". 
Zmniejsz teraz ekran. 

SPAN l ARD - zabija ka^dego robota w danej kopalni, fcjcznie z 
Boss-Robotami. Wpisany po raz drugi zabija tatee Guide-Sota. 
FREESPACE - skok do innej kopalni. 

GODZILLA - teraz moiesz niszczytf roboty, zderzaj^c si? z niml. 
GOWINGNUT - Guide-Bot zaczyna strzela£ do robotöw. 
ALMIGHTY - nieSmtertelnoSC. 
LPNLIZARD - kaida broh staje st? naprowadzafna. 
HELPVISHNU - rozmna^a Guide-Botaf Wpisz par? razy, a 
potem GOWINGNUT i Mopoty z wrogiem masz z gtowy. 
ROCKRGRL - pelna mapa kopalni [fgcznle z sekretnymi 
przejicrarni) 

DELSHIFTB - dodaje wszystkie przedmioty, znajduftce si? w 
danej kopalni, do Twojego uzbrojenia; niszczy reaktor i ustawia 
Q§ przed Exit 

FRAMETIME - pokazuje liczbe klatek anfmacji wySwletfanych w 
ci^gu sekundy 

ORALGROOVE - wszystkie klucze. 
HON ESTBOB - wszystkie typy broni (z wyj^tkiem dzfaiek 
Phoenix t Omega oraz räklet Mercury i Earthshaker). 
DUDDABOO - wszystkie pociski odbijaj^ sie od Scian. 

Descent 2 Demo 
GABBAGABBAHEY - jak mySfisz? 

ERICAANNE - patrz DUDDABOO powy2ej. 
BITTERSWEET - patrz ten sam cheat powyZej. 
MOTHERLODE - wszystkie typy broni osi^galne w demku D2. 
CURRYGOAT - patrz ORALGROOVE. 
ZINGERMANS - patrz ALMIGHTY. 
ALIFALAFEL - patrz ten sam cheat powyzej. 
EATANGELOS - patrz LPNLIZARD. 
JOSHUAAKIRA - pefna mapa. 
WHAMMAZOOM - patrz FREESPACE. 
PIGFARMER - patrz ten sam cheat powyzej. 
Zacjerpntete i .The Offida! Descent and Descent 2 FAQ v 3 I". Copyrigh- 
Stephen P. Ckxise AH nghis reserved 
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Laser - Twoja podstawowa broh. Raczej wofnostreelny, 
slaby, ale zawsze masz dla niego pod dostatkiem energir i 
mozesz roz$wietla£ nfm korytarze. Ma cztery poziomy sify fod 
I do 4). 

Superlaser - rozbudowana wersja lasera, obejmuje 
pozromy 5 i 6. 

Vulcan Cannon - szybkostrzelna broh, mrotaj^ca malymi 
nabojami wybuchowymi. Dobra przeciwko duzym robotom 
wyposatonym w rakiety. 

Gauss Cannon - mocniejsza wersja Vulcana. Uzywa tego 
samego rodzaju amunicji, ale wolniej oddaje strzafy i 
wyrzuca wi^cej naboi za ka^dym razem. Znakomita przeciw- 
ko wszystkim robotom, a/e szybko si? zuiywa, 
Spreadflre Cannon - rnlota wi^zkf energii, na przemian 
poziomo i pionowo. Sfaba i wolnostrzelna, ale ma duig 
stref^ ra^enia. 

Helix Cannon - usprawniona wersja Spreadfire, strzela 
pod kazdym k^tem, Swietna przeawko grupom robotöw. 

Plasma Cannon - wystrzeliwuje wysokoenergetycznq 
plazm^, lec^c^ z ogromng pr^dkoici^. Wolnostrzelna. 






Phoenix Cannon - dzla\ko strzelaj^ce plazm^ odbijaj^c^ 
si^ od Scian, znakomite do rozwalanJa robotöw schowanych 
M za rogiem", ale moze zranic* rakie Oebie. 
Fusion Cannon - wystrzeliwuje wi^zki energir bezpoäre- 
dnio z reaktora pokfadowego Pyro-GX. Moc wrqzki mo^na 
dowolnie regulowa^. Fusion ma ogrornn^ Sil?, a\e szybko 
zuzywa energi? statku. 

Omega Cannon - powoduje wyiadowanie elektryczne na 
celu, dzieki czemu nie potrzeba dokladnie namierza£. Jest 
bardzo silne P ale szybko sf$ nagrzewa i po kazdym strzale 
potrzebuje kilku sekund na ochfodzenie sl? 



ce z Descent 2. O ile 
sama gra zajmuje kil- 
kadziesi^t mega, o tyle 
animacje doci^gaj^ do 
300 MBU! A jest co 
ogl^da^, wszystkie fil- 
my dost^pne w wyso- 
kiej rozdzielczo^ci 
Wprowadzaj^ nas w 
akcj$, sq przerywnika- 
mi mi^dzy rnisjami (czyli pene- 
tracj3 kolejnych kopalni) i oczy- 
wrScie kortcz^ nasze zadanie. 
$wietna jest takze muzyka - ra- 
dz? wyslac rodzink^ do s^sia- 
döw, by nie narzekala, pogasitf 
Swiatta w pokoju, podkr^cic^ 
wzmacniacz na duz^ gloinoit i 
wtedy rozkoszowad si^ gr^l Efekt 
jak w kinie, a2 g^sia skörka wy- 
skakuje na crele. 

Ponrewa^ Descent 2 wraz z 
filrnarni zajmuje ok. 330 MB na 
plytce, wf^c reszta CD zostaia 




wykorzystana na 
metalow^ muzy- 
ka skomponowa- 
n^ specjalnie dla 
gry przez takie ze- 
spoly, jak m.in. 
Ogre i Type-O- 
Negative, 

D2 obstuguje 
takze wszystkie do- 
st^pne na rynku hefmy VR. Obej- 
muje to oczywiäcie doit popu- 
larne w Polsce VFX-I, a takze 
i-glasses, 3 D-Max, CyberMaxx i 
par? innych, mniej znanych. 
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E PYRO-GX 
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Concusslon Misslies - proste, niezbyt silne I nie naprowa- 
ctoane rakiety. Raczej nieprzydatne. 

Flash Misslies - odmiana pocisköw Concussion. QSlepiaj^ 
vvroga na kilka sekund tak, 2e tracl on orientacj?. Wtedy 
mo2na go wykortczyc! za pomoc^ tnnej broni. 
Homlng Misslies - naprowadzane rakiety o sile Concus- 
sion Dobre przecfw celom ruchomym. 



Gulded Misslies - rakiety, ktörymi mo2na sterowatf 
podczas ich lotu. Gdyje odpalimy, strzalki na klawlaturze 
sterujs ich lotem, dzi?ki temu mo2emy je naprowadztf na 
dowolny cef. 



^l Proxlmlty Bombs - miny, ktöre tewituj^ w miejscu 




* 



vyyrzucenia, at do zetknr^cia z jakJmS przedmiotem, Wtedy 
ekspioduj^. Dobre podczas ucieczki przed robotem fub do 
zastawtania pulapek. 

Smart Mlnes - miny, ktöre po eksplozjr wystrzeliwuß 
naprowadzane wi^zki pfazmy na otaczaj^ce je roboty. 



I 

I 

I 






Smart Mlsslles - nie naprowadzane rakiety o duiej sife 
ktöre po dotarciu do celu eksfoduj^ i wystrzeliwuj^ nie 
naprowadzane wi^zki piazmy w kferunku robotöw. 
Mercury Mlsslles - silne i bardzo szybko poruszaj^ce si? 
rakiety, przed ktörymi Zaden robot nie jest w stanie uciec 

Mega Mlsslles - bardzo pot^ine, samonaprowadzaj^ce 
sie pocteH Po trafieniu wybuchaj^ i niszcz^ wszystkie roboty 
w doit du2ej odlegfoSci od epicentrum eksplozjL Rzadko 
spotykane. 

Earthshaker Mlsslles - najsilniejsze rakiety w Descent 2. 
Maj3 wszystkfe cechy Mega Missiles, afe (jak wskazuje ich 
nazwaj po wybuchu trz?s^ cat^ kopalni^ I powoduj^ o 
wfefe wi^ksze zniszczenia. Rakiety Earthshaker to bardzo 
rzadki okaz. 



Podobno na bardzo tanfm (ok. 
600 z\\ 3D-Max gra si? niesamo 
wicie. Warto go kupit chociazby 
dla samego Descenta. 

Graczowi Descent 2 oferuje 
co najmniej kilkanaScre godzin 
zabawy. Po rozwaleniu ostatnie- 
go Boss-Robota w 24. planszy 
dowiadujemy si$ z filmiku, 2e 
trzecia czqit Descenta jest ju2 w 
drodze. Jak na razie „dwöjka" jest 
iwfetna i radze j3 zobaczyt 2eby 
uwierzyt. 

PiLA/KtS 



Dystrybucja: CD Projekt 
u\. Marszalkowska 7/3 
00-626 Warszawa 
te/./fax (0-22) 25-07-03 
fax (0-2) 6 1 2-39-06 




DESCENT 2 

Interplay/Parallax 1996 

Zrecznosciowa 

PC CD-ROM 



LJ 95% 
Hl 100% 



Grafika 

Dzwiek 

Grywalnosc !|pr 95% 

Pomys* % 85% 



Ogdtem 



jr 95 



% 



Kaiko^LKokosz 




PC; 286 lub tepszy, 7MB HDD. VGA, SB, GUS, myszka (49.50 z\) 
JU^ WKRÖTCE: RO CD-ROM III 

Amaga: 1MB, mysz, instafator HDD {39.00 zk) 




GTS DrZVQOCiOWS Ami 9a5Q0 LowRes HAM, 1MB, mysz (39 z*) 



Amiga 1200 HsRes AGA, mysz (39 z+) 
wkrötce: PC: 386 lub lepszy. SVGA, mysz 




Symulator myäiiwca z duza iloscig strzelania ! 

Amiga: wszystkie modele z 1MB RAM; instalator HDD (42 Zt) 

Posiadamy w sprzedazy nowy edytor tekstu Pisarz 3.0 
dla komputeröw Amiga (1MB RAM; 47.50 z\ ) 

Autorzy polskich programöw I Kontaktujcie si§ z nami ! 



* ^ # 

Seven Stars 

Seven Stars, 80-952 Cdansk 6, skr.poczt- 219, 
teL/fax (058) 416-746, e-mail 7stars@softel.gda.pl 




PRZYSZtOSC JUZ TERAZ 



Rosja, rok 2002 

„Razem ze skrzydlowym wisi- 
my w naszych X-29 juz kilka go- 
dzin, eskortuj^c trzy powolne 
Gl 7. Musz^ bezpiecznie dotnet 
do bazy w Petrovce. Nagle, w 
odlegtoici okofo trzydziestu rnil, 
na dwunastej pojawiaj^ sie echa 
radarowe. Odczyt IFF - „Un- 
knowrf. Cholera, zaczyna sl£. Po 
chwili na godzinie drugiej nast^p- 
na grupa obcych sarnolotöw - 
odfegtoSd niecale 35 mil. 

Decyduje sie zaatakowaC tych 
na dwunastej. Mamy po jednym 
Sparrowle I sze££ Sidewinderöw. 
Btyskawrcznie zbR2a- 



waj^ ztudzenta co do mozJiwoSci 
arcia transportu do bazy. 
tapl^ najblizszego Flankera na 
efownik. Sidewinder, Trafiony. 
Su-27 wyrywa w gör§, robi unik 
w prawo. Zapala si? Swfatelko ln- 
formuj^ce, te zostalem namierzo- 
ny. W tym czasie Wingman dono- 
si triumfalnre, ze dostal Jednego 
Suchoja. Ten z tyiu zaczyna si$ do 
mnie dobiera£. Chce mnie wykorV 
czy£. Ten z przodu kortczy unik i 
zaczyna zakr^t w przeciwnym kie- 
runku. Dosi^ga go seria z mojego 
dziatka. Wybucha i spada w döf. 
Wtem powietrze woköt kabiny 
przecinaj^ ogniste smugi, a samo- 
lot zaczyna si? trzqit. Dzlatkol 

Bfyskawicznie robi? wywröt i 
nurkuj^. Kortcz? wyjicle w prze- 
ciwnym kierunku i w gör?. Ro- 
tem unik w prawo. „Qear my taii! 
Clear my taitl" - krzycz^ przez 
radio. „Showtime" - spokojny gtos 
skrzydlowego daje nadzreje, jed- 
nak jest on daleko- Dzi^ki skorrv 
plikowanemu manewrowi wy- 
rwalem sr? przeciwnikowi Teraz 
Jak naj- 



innych sarnolotöw. Pora zbieraC si£ 

do bazy 

Mirno ze w recenzji (Gambler 
6/96) skrytykowatem ATF, gra ta 
jednak zasfuguje na uwag§. AJe 
nie ze wzgf^du na czqii symula- 
cyjn^ - swoje zdanie na ten te 
mat przedstawilem w recenzji i 
nie zmleniam go. Natomiast duz^ 
zalet^ Jane's Advanced Tactical Fi- 
ghters jest cz^it multimedialna, 
zawieraj^ca wiele filmöw, zdjqt i 
uwag na temat ka2dego futury- 
stycznego sarnolotu prezentowa- 
nego w symulatorze. A wi^c 
pochylmy si? z lup^ fluf-g? - AlxJ 
i skaipelem nad najnowszym dzie- 
tem EA... 

Samoloty 

ATF pozwala latatf samolota- 
mi dost^pnymi we wczeinrej- 
szych cz^Sciach sagi (US 
Navy Frghters), aie tylko w 
misjach pojedynczych i 
wieioosobowych - two 



dzi za jeden z najzwrotniejszych 
sarnolotöw iwiata. Wykonany w 
technofogii zmniejszonej widzial- 
noscr dla radaru, jest trudno wy- 
krywalny. Bardzo szybkr - moze 
bez uzycia dopalaczy przekroczyt 
barier? dÄvi^ku w locie pozio- 
mym. 

Rafale - francuska konstrukcja 
przyszIoSci. Dula iiczba zamköw 
na uzbrojenie i tym samym duza 
ilos£ broni czyni go groinym. Sa- 
molot mySliwsko-szturmowy. 

X-29 - w rzeczywistoici ist- 
nieje w fazie prototypu. Sluzy 
do badania koncepcji skrzy- 
dla „skoinego do przodu" 
Takie skrzydto zapewnia 
duz^ zwrotnolc! r ste- 




WAL Kl POWIETRZ- 
NE PRZYSZtOSCJ 
5IEDEM FUT 

STYCZNYCH 
PERSAMO 
CZEKA NA 
DZIAN W 
T£RAZ 
LEI! 



my si^ do 
na pastniköw. Z odlegloSci 
pi^tnastu mil odpaiam Sparren 
wa. Chybia. Ju2 widz^ przeetw- 
niköw - to MiG-i 29. S^ cztery. 
Z minimalnej odlegto^ci odpaiam 
do jednego dwa Sidewindery - 
oba trafiaj^ f szcz^tki nieprzyjacie 
la pfzelatuj^ kolo mego samolo- 
tu. Wingman str^ca drugiego. Po- 
zostafe dwa, rgnoruj^c nasz^} 
obecno$(!, podqzajq w stron^ 
bezbronnych transportowcöw. 
Widz^, jak spod ich skrzydef wy- 
skakuß poerski i lec^ w kierunku 
ochranianych sarnolotöw. 

Przedarli si?... 

Btyskawiczna beezka i tapi? 
jeden z MiG-öw w celownik. 
Nast^pne dwa Sidewindery - 
idzie do ziemi. Ostatniemu z MiG- 
-öw udato sr? zestrzeli^ jeden 
C-17, po. czym dosta» rakiet? od 
skrzydlowego. Wybuchf, W tym 
momencie pozostale dwa trans- 
portowce trafiaj^ pod grad rakiet 
drugiej grupy sarnolotöw wroga 
- cztery Su-27 skuteeznie rozwie- 





ostrzejszy zakr^t -jest. Je- 
szcze ciainrej, obraz si^ zacfemnfa, 
sfysz? swöj ciqiki oddech, odpu- 
szczam dr^2ek, Mam go! I w tym 
momencie widz?, jak skrzydto Su- 
27 opuszcza pocisk, ktöry trafia 
w mojego skrzydlowego, „Ejec- 
öng!" - brzmi w sluchawkach... 
Qiihski Flanker wije si$ i wei^z 
ucieka z celownika. Pröbuj? wszy- 
stkiego, W/str7etatem juz ponad pc^ 
tow$ amunicji i nawet go nie dra- 
sn^fem. Spokojnie, trzeba poczekat 
Nagle Su-27 prostuje na moment 
tot Naciskam spust Obserwuj^ f jak 
pociski dosf^gaj^j samolotu, Bucha 
czamy dym. Nie widz? juz celu, 
ale strzelam na o£lep. Eksplozja 
przede mn^ - koniec nieprzyjacie- 
la. Wnakjego samolotu spada mfyh- 



cem w döf. Prostuje lot Woköl brak 
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rzonych samo- 

dzielnie. W kampanii dost^pnych 

jest 7 sarnolotöw. 

B-2 Spirit - ci^zki bombowiec 
strategiczny wykonany w techno- 
logii Steatth. Nadaje sr^ tylko i wy- 
Igcznie do misji bombowych, Brak 
uzbrojenia pow -pow. 

F- 1 1 7A Nighthawk - niewi- 
dzialny dla radaru samolot sztur- 
mowy. Röwnie2 bezbronny wo- 
bec my^liwcöw wroga. NaleZy 
uwazat gdyi z bliska (ponizej 5 
mil) moze byt widziany przez 
ZSU-23-4 i mysiiwee. 

F-22 Lighting 11 - ci^zki myslr- 
wiec przyszlosci. Wektorowany 
göra/döt ci^g daje mu du2^ 
zwrotno^ i moz/iwoit wymanew- 
rowanla nawet F-5, ktöfy ucho- 





rownoii. w poblizu 

predko&i przeci^gnie- 

da, pozwala tez osi^gatf 

duzo wieksze k^ty na* 

tarda niz daj'3 skrzydfa 

klasyczne. W grze jest 

to samolot my^liwsko- 

szturmowy. Specjalna 

konstrukcja skrzydel 

za pewnia mu 

zwrotno^c po 

röwnywaln^ z X- 

31, a w czasie 

walki nie absor- 

buje Ge obsfu- 

ga dyszy wekto- 

ruj^cej ci^g. 



% 



X-3I - w rzeczywisto^ci wspöl- 
na konstrukcja Rockwell Interna- 
tional i Deutsche Aerospace. Pro- 
totyp sfuzy do pröwadzenia ba- 
dari nad wektorowaniern ci^gu. 
W grze - fekki samolot mySliwski 
z mozliwosc^ atakowania celöw 
naz/emnych. Jeden z lepiej spraw- 
dzaj^cych sie w walce, ze wzgle- 
du na mozliwoit manewrowania 
ponteej predkosci przeci^gni^cia 
dzieki wektorowanemu d^gowi, 
X-32 ASTOVL - nastepca Har- 
riera, istniej^cy na razie tylko w 
umysfach projektantöw i na ry- 
sunkach technicznych. W grze - 
samolot szturmowy. Ma mozli- 
woü przenoszenia rakiet pow.- 
pow., ale brak mu staiego uzbro- 
jenia (dzialkaj. Zasada skröcone- 
go startu jest podobna do tej w 

rosyjskim 

J a k u - 

14). Z 

tyfu ka- 

dfuba 

spe- 



i odpali pocisk. Dlatego dawaj 
dr^zek do siebie i ci^g w göre. 
Pr^dkoSt najlepiej zmniejszyc do 
jakichS 350-450 weztöw. 

Nie ma sensu odpalad poci- 
sköw naprowadzanych na pod- 
czerwiert podczas ataku czoJowe- 
go, chyba ze z bardzo mafej 
odlegfosci. Lepiej wejiC przeciw- 
nikowi na ogon i z pozycji ideal- 
nie na jego szöstej wystrzeli^ ra- 
ktete. W innych przypadkach po- 
ciski czesto zawodz^. 

Ze starymi mySliwcami, jak MiG 
2! czy chirtskie OS i J-7, nie 
powinno byt wiekszych proble- 
möw. Natomiast takie samoloty, 
jak MiG-i 29, Su-27, a takle naj- 
nowsze konstrukcje, FSX czy Eu- 
roFigher 2000, mog^ narobiC nie- 
ztego bigosu. Nigdy nie wysylaj 
samotnego Wingmana na klucz 
takich samolotöw - szkoda focete 
i samolotu, wie/e nie zwojuje, 
Uderz cafym kiuczem wtedy po- 
winienes odnieiC sukces, 

W czasie walki, gdy wrög ma 
przewage, patrz na wska2nik 

R W R . 
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nie podejdziesz niezauwazony, 
wiec cele naziemne i nawodne 
atakuj z hukiem. IMadchodi röw- 
nie szybko, ale mo2esz lecie£ wy- 
soko - przynajmniej pocz^tkowo 
nie icigmj Ge SAM-ami. 

I jeszcze jedno - do zatopie 
nia wiekszego statku potrzebne s^ 
dwa Harpoony. Gdy masz np. 
dwie rakiety i dwa cele, rozwaf 
jeden cel, a drugi kaz zniszczyt 
Wingmanowi. On jest Twoirn 
WSPARCIEM - JEDYNYM, v\yko- 
rzystuj go, aie nie wysyfaj na 
pewn^j £mier£. 








cj a l na 
dysza zapewnia skiero- 
wanie ci^gu w göre i w döf, a z 
przodu, za kabin^ pifota, umre- 
szczony jest dodatkowy sitnik 
noSny, pracuj^jcy tylko przy star- 
cie i i^dowaniu, rekompensuj^cy 
brak sify nosnej skrzydet przy 
malych pr^dkoscrach, 

Taktyka walki 

Walki powretrzne stanowi^ 
podstaw? programu, Zazwyczaj 
tocz^j sie na bardzo krötkich dy- 
stansach, gdzie najwazniejszyjest 
manewr. Dlatego swqfä przewa- 
g? wykazujq w nich F-22, X-29 r 
X-3 1 , Po wymianie rakiet iredme- 
go zasi^gu nast^puje zwarcie i 
walka manewrowa. Wazne, kto 
kogo pierwszy zfapie na celownik 



Ostrzega o na- 

mierzeniu i zbftfajqcych si^ ra- 
kietach, Gdy po namierzeniu prze- 
ciwnik z iyiu nie odpala rakiet - 
znaczy to, ^e przygotowuje si? do 
otwarcia ognia z dziafka. Zauwaz, 
ze zaraz po tym, jak Twöj cel za- 
wröci w stron? przeciwn^ dosta- 
niesz seri^ pocisköw. Gdy tylko 
ten, ktörego masz na celowniku 
zaczyna prostowac lot, po^lij mu 
Sidewindera i kontynuujgc zakr^t 
w dotychczasowym kierunku 
spröbuj wyrwad si? z matni. Gdy 
lecisz F-22 polegaj na jego pot?2- 
nych silnikach i wyrywaj w gör^. 
W przypadku X-3 1 zmniejsz gwaJ- 
townie pr^dkoSd i wektoruj ci^g. 

Gdy lecisz B-2 czy F-l 1 7, kJadz 
uszy po sobie, przytul sie do gfe- 
by i \eC najszybciej jak mozesz. Po 
ataku röwnie szybko spadaj do 
bazy. Maj£jc inne samoloty i tak 



Teatry 
dzlatart 

Na pocz^tku gracz ma dost^p 
do dwöch kampanit: 

Eglpt 1 998 - we wst^pie 
mozna sobie poczytad o konflik- 
cie mi^dzy sitami Swieckimi a fun- 
damentalistami islamskimi w tym 
kraju. Ale, 2eby mieszat do tego 
pöl iwiata i sprz^t za ci^zkie mh 
liardy „esöw'7 

Russia 2002 - USA i Rosja 
wspölnie broni^ sie przed chirV 
sfej agresj^ w rejonie zatoki Pio 
tra Wielkiego. Jak sie to ma do 
scenariusza z US Navy Fighters? 

Opröcz tego w programie 
mo^na latac! nad Prange ale karn- 
panii brak. 

W czasie kampanii bardzo 
wazne jest aby po powrocie z 
misji naprawiat od razu samolo- 
ty, Masz na to ograniczony czas 
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- 50 godzia A cz^sto samoloty 
s^ cl^zko uszkodzone r limit czasu 
pkazuje si? za krötki, Trzeba te2 
ii£taC ze nawet najbardzrej 
;zkodzony samolot mozna na- 
r prawit ale w miejsce utraeone- 
go nrkt nam nie da nowego. 



Wldeoteka 

Po wejSciu do „Player Aircraft 
Reference" przed graczem otwie- 
ra si? Swiat wiedzy encyklopedycz- 
nej. Mo2na sie tu dowredzietf nie- 





mal wszystktego o najnowszych 
konstrukcjach i koncepcjach, na 
bazie ktörych powstaty. O ka^dym 
samolocie mozna poczytat, obej- 
rzed go na zdjeciach i, 00 naj- 
wazniejsze, zobaczyc w locie na 
filmie, Filmy möwi^ o hfstorii sa- 
molotu, jego konstrukcji i specjal- 
nych manewrach, jakie jest w 
starte wykona£, Tu naprawd? 
warto zajrzeC. 

Oprawa program u 

Grafika symulatora jaka jest, 
kazdy widzi. RozdzrelczoSci od 
320x200 do 1024x768 [na co 



to komu?) w 256 kolorach. Kiep- 
skre tekstury, szwankuje perspek- 
tywa - samoloty s^ jakby rozci^- 
gni^te i sptaszczone. Mocn^ 
stron^ jest wizualna oprawa sy- 
stemu Menü w programie i fil- 
my... Nlestety, zostafy vyykonane 
w rozdzrelczoSci 640x480 z prze 
plotem... Hmm. 

Muzyka jest wielka. Nie da si$ 
opisaf, trzeba j3 usfysze<!. This is 
it! Thrs is itl Gdyby uwzgl^dn^ 
tylko muzyk^ mo^na by öaC grze 
1 00% za d2wf?k. Jednak dalej jest 
ju2 gorzej: szum silniköw, odpa- 
lenia etc. s^ na przeci^tnym po- 
ziomie, natomiast du2o ponizej 
przecf^tnej znajduje si? poziom 
wykonania sampfr. Podobno s^ 
bardzo realistyczne, czyli bardzo 
riiewyraine. Wi^c niewiele moi~ 
na zrozumiei z tego, co gada 
komputer. Od dawna ju2 nie byto 
tak niezrozumiaJej mowy w symu- 
latorze. To zdecydowanie obniza 
not? za diwi^k, 

Podsumowanie 

Model lotu nie jest zbyt realh 
styczny - czy lecisz F-22, czy X-29 
zbytnich röznic w pilotazu nie 
widaC poza pr^dkoici^ czy zwrot- 
noSci^ przy okreilonej pr?dko5ci 
(chod, oczywiScie, pot^iny B-2 
zachowuje si? inaczej nlZ lekki 
mySfiwiec), scenariusze 53 napraw- 
d? nieprawdopodobne [jak pa- 
rnietamy, w US NF amerykartskie 
siiy bronify Ukrainy przed zakusa- 
mi Rosjr, tymczasem tutaj...). Jed- 
nak zabawa jest przednia \, mu- 
sz? przyznat gra wci^gn^a mnie. 

Walki na krötkich dystansach, 
czyli to, co jest najbardziej wido- 
wiskowe, stanowiq podstaw^ gry. 
Cz^sto b^dziesz widziaf cel, zaj- 
muj^cy caly HUD, 

Niestety, misje s^ trudne, co 
moze zniech^cK przeci?tnego 




gracza - malo kto lubi ciqgle prze^ 
grywad. Tylko cholernie ambitni 
fudzie b^d^ si? starali ukoficzy£ 
kampani? bez oszukartstw. Nato- 
miast mocr^ stron^ programu jest 
cz^iC .encyklopedyczna", zawie- 
raj^ca doktadne opisy samo/otöw 
prezentowanych w powietrzu. 
Bez tego ATF bytby kolejn^ prze- 
ci^tn^ produkcj^ na rynku, a tak 
stanowi wazn^ pozycj? dla kaz- 
dego, kto interesuje si? lotnic- 
twem i tym r co b^dzie si? dzlaio 
w powietrzu za \at, powiedzmy, 
1 0. Dlatego tel proponuj? przyj- 
rzeC si? blitej ATF. 

Sunrider 

Dystrybucja 

IPS Computer Group 

02-9 1 6 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. 642-27^6, 642^27-68 

fax 642-27-69 
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Sierra wydafa kolejny symula- 
tor. Podobnie jak Command: Aces 
of the Deep jest to symulator 
okretu podwodnego. Jednak tym 
razem znajdujemy sie w czasach 
wspölczesnych i mamy okazje 
dowodzid jednym z najnowocze- 
Sniejszych atomowych niszczycie- 
l\ podwodnych klasy Los Ange- 
les, Przed namr wiete misjt do 
wypelnienia i rozmaite zadania, 
od eskortowania konwojöw po 
ataki podskami Tomahawk na cele 
l^dowe. 

Program charaktery2uje sie? 
dui% g^ywalnoSd^, wprost dosko- 
natyrn realfzmem, ale te2 przeci^t- 
nym d^wi^kiem i stosunkowo 
sfab^ grafikg, Dzi^ki temu przy- 
najmniej nie wymaga za wiele: 
486, 8 MB RAM i mysz. Bardzo 
przydatna, wr^cz niezb^dna jest 
karta d^wi^kowa, Bez niej traci 
si^ potow? przyjemnoSci, ale... z 
drugiej strony... kto dzii nie rna 
karty d^A/i?kowej? 

Zapraszam do uwa^niejszego 
przyjrzenia sie grze Fast Attack. 

Okr^t podwodny 

symulowany w programie nale^y 
do klasy Los Angeies, stanowig- 
cej rozwini^cie typu 688. W po- 
röwnaniu z modelem podstawo- 
wym ma nieznacznie wydtuzony 
kadfub. Do czterech wyrzutni tor- 
pedowych zamontowanych na 
dziobie, z ktörych mozna odpa- 
latt zaröwno torpedy Mk.48, jak i 
rakiety Harpoon, dofozono dwa- 
nabele wyrzutni rakiet zamonto- 
wanych pionowo za kioskiem. 
Mozna z nich odpalad poerski 
samosteruj^ce Tomahawk rözne 
go rodzaju. 

Okr^t osi^ga pr?dko^ 37 
w^zlöw i gf^bokoSd 1475 stöp. 
Glo^noit - bardzo mafa. W zasa- 
dzie mozesz porusza£ sie z pr^d- 
koSci^ do 20 w^ztöw, byle gl?- 




boko, w okolicach 1000 stöp i 

ttej, aby zminimalizowai 

äwdopodobiehstwo wykrycia 

rzez wroga. 

Na pokfadzie Los Angeles znaj- 

duj^j si§ nast^puj^ce lokaeje; 

Radio - tu odbierasz 
rozkazy i kohezysz misje. 
W zasadzie nie sfu2y do 
niezego innego. 
Sonar - najwa2niejsza 
lokacja na okr^cie. Tu b$- 
öziesz sp^dzat wi^kszo^ 
czasu. Na „wodospa- 
dzie", czyti ekranie sonaru, masz 
przedstawione wykryte echa, 
oznaezone jako Sierra-numer- 
-kolejny, gdy nie s^ sklasyfikowa- 
ne i Master-numer-kofejny, gdy 
sonarzy^ci juz ustalili, co tak hafa- 
suje, JednoczeSnie mo2na iledzit 
cztery cele, co jest jak na rnöj gust 
liczb^ stanowczo zbyt mal^, szcze- 
gölnie 2e w bitwie moze bra<- 
udziat nawet 1 2 i wSecej jedno- 
stek. 

Panel sterowniezy - 
tu ustalasz kurs, gf^bo- 
kos£ i pr^dkoit. 

B Panel przedziatu tor- 
pedowego - decydu- 
jesz, co chtesz mie£ w 
wyrzutniach (torpedy czy 
Harpoony), ustalasz stopiert go- 
towo^ci wyrzutni do strzalu fzala- 
nie, otwarcie pokrywy ftp.] oraz 
przyporz^dkowujesz rakiecie/tor- 
pedzie w danej wyrzutni jeden z 
czterech Sledzonych ce/öw. 

Panel odpalania To- 

I- mahawköw - w le- 
wym do/nym rogu znaj- 
1 J duje sie dz/urka, do ktörej 
pasuje kluez wisz^cy na 

Twojej szyr Bez niego sobie nie 

postrze/asz. Gdy juz go wtozysz i 

przekr^cisz, mo2esz skasowat cai- 

kiem spory kawaf iwiata. 

Centrum kierowania 
ogniem - tu zarz^dzasz 
calym arsenatem, wybie- 
rasz metody naprowa- 
dzania i sposöb prowa- 

dzenia ognia, 

Mapa 1 - ogölna mapa 
cz^ici iwiata, w ktörej 
walczysz [teatru dzia- 
laf)). Mozesz oglcj 

öaC wybrzeza i oceniat 

Twoje obecne perfoze- 

nie. Jej najwazniej 

sza funkcja - A 

wyznacza- 







nie celöw dta pocisköw przeno- 
szonych w plonowych wyrzut- 
niach. M ^g 

Mapa 2 - tutaj nano- 

i szone s^ Twoje ruchy i 
fi\ namiary iledzonych ce- 
1 ■ I low. Dzieki temu mozesz 
sie dowiedzieC wjakiej 
odlegto^ci od Ciebie znajdujq si? 
cele, jaki maj3 kurs \, co najwaz- 
niejsze, ocenid swojg sytuaej^ tak- 
tycznq. 

Sonar 2 - urz^dzenie, 
ktöre odbiera sygnaly 
aktywnych sonaröw uzy- 
wanych przez nieprzyja- 
ciela. Ustala narniary t 
pozwala Q oceni£ zagrozenie, 
Tutaj te± odpalasz wabiki. 

Cent rata - st^d mozesz 
si? udat do ka^dej z lo 
kaeji opisanych wczeiniej 
oraz do peryskopu. 
Identyfikacja celu - 
do wyboru trzy .ksi^zki" 
z jednostkami wyst^pu- 
j^eymi w grze, z podzia- 
lem na okr^ty podwodne, jedno- 
stki nawodne / lataj^ce. Gdy Twoi 
sonarzy^ci zidentyfikuj^ jakiei 
echo, przejdi tutaj i zobaez, co 
to jest. 

Opcje systemowe 

□oFf Q'V ~ m ozna tu zmienit 
ustawienra programu, 
zakohczy£ misj^ przed 
czasem l co najwazn/ej- 
sze r przejrzed zapis meldunköw 
skladanych przez zafog? w trak- 
cie misji. Cz§sto pozwala to np. 
zidentyfikowat cel, gdy kilka mel- 
dunköw nalozyto si? na siebie lub 
coi umkn^fo Twojej uwadze (Mis- 
sion Log). 

Taktyka walki 

Najwazniejsze, jak zwykle w 
grach tego typu (i w rze- 
czywisto^ci), to nie daC 
sie vvykrytf i zaata- 



Tak wygl^d 
przy 32 

nia u 
ni 




kowa£ znienacka. Gdy zaezynasz 
misje, przez czas jakß lepiej nie 
robid nie szczegölnego, tylko sfu- 
chac. Zmieniajcjc gl^boko^ trze- 
ba zefi£ pod termoklln?, rozwi- 
ngd sonar holowany (niekonieez- 
nie w tej kolejno^ci) i dopiero po 
upewnieniu si?, ^e przeciwnik jest 
daleko i nie zagraza okr^towi, 
moina zacz^C PÖLOWAN1E. 

Nie u2ywaj aktywnego sona- 
ru - po co alarmowad wszystkich 
w oko/icy? Dzf§ki nowoczesnym 
systemom za instalowanym na 
Twojej jednostee powinrenei 
wykryd kaidego, zanim wejdzie 
na pozycj? strzatu - chyba le 
pfyniesz szybko. Gdy znasz juz 
pofoienie wroga zwih sonar ho- 
lowany, zanurz sie tak gteboko, 
jak tylko mozesz i zwi^ksz pr^d- 
koit. Ruszaj do przodu. Gdyznaj- 
dziesz si^ blisko domniema- 
nej pozycji nieprzyjacie/a 
zwolnij do 4-6 w^ztöw i 
rozwih sonar holowany. Te 
raz spokojnie. Poczekaj, az sona- 
rzy^ci namierz^ cele, Gdy strze- 
iasz do okr^töw nawodnych uzyj 
Harpoonöw - torpedy przydadz^j 
sie na NAiWAZN/EJSZEGO WRO- 
GA - inne okr?ty podwodne. Do 
piero gdy skohez^ Cl sl% Harpoo- 
ny uzywaj torped. 

Harpoonöw nie naprowadzaj, 
przejdi na samonaprowadzanie 
si£ rakiety. Jest to duzo skuteez- 
niejsze i nie absorbuje uwagi. 

Torpedy i tak same si? napro- 
wadzaj^. Niestety, nie uwzgl^- 
dniono tutaj mozliwoici sterowa^ 
nia torpedy przez kabel, tak 
jak chotby w 688. Jak 
si^ bronic!? 

P r z e d e 
wszy 
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stkim, gdy torpeda jest ju2 w wo- 

dzie, konrec z chowanlem s»§. 

Cata naprzöd i w 

döf. Tnze- 

b a 

wtedy - 

w y - 

strzelid 

wabiki i spa- 

da£ z miejsca prze- 

st^pstwa, 

Skieruj sie na tor- 
pede, a gdyjest bli- 
sko, ster na burt / 
znöw wabiki. Torpe- 
da powinna chybi£- 
Potem zredukuj 
pr^dko^ i znajd^ 
tego, co wystrzelil 
pocisk, Wiesz, co mu 
zrobrt. 

W niektörych rni- 



nel odpalania Tomahawköw, 
przekr^cttf kluczyk i FIRE, FIRE, 
FIREI Oczywßcie, musisz to zrobi£ 
na gf^bokoici co najwytfej 1 50 
stöp. Teraz zrnywaj sie st^d, bo 
zaraz rozpocznie si? nagonka. Nikt 
z zainteresowanych z pewnoSci^ 
nie przegaplf wfdowiska, jakim 
byfo wytonienie sie z wody rakiet 
i teraz szukaj^ winnego... 

NasI 

Wsparciem dla 
Oebie b§d^ jed- 
nostki amerykarV 
skie, angiefskie 
francuskie, a na- 
wet niemieckie, 
takie jak okn?ty 
podwodne klasy 
Los Angeies (bfl- 



Przeciwnlk 



W FA odwzorowano wta^ciwie 
wszystkie wa£niejsze klasy jedno- 
stek rosyjskich. Poczynaj^c od naj- 
wi^kszych: Kirow, Kijöw, kr^ow- 
niki rakietowe klasy Kara, fregaiy 
Grisha, Kresta i oczywßcie atomo- 
we okr^ty podwodne - od jed- 
nostek z rakietami ballstycznymi 
na pokfadzie, jak Delta czy Typho 
on, do podwodnych niszczycieli 
Victor, Alfa czy Akula, wspartych 
przez jednostki konwencjonalne 
Kilo, Foxtrot czy Tango. Oczywi- 
icie, na wodach morza japortskie- 
go wyst^puj^j jednostki chiriskie, 
chodby atomowe okr^ty podwod- 
ne klasy Han. 

Opröcz tego po- 
lowac! na Ciebie 
b^d^ lotni- 








Morze japohskie - zaöstrza 

si^ sytuacja w tym rejonie. Po wy- 
produkowaniu przez Köre? Pöl- 
nocn^ broni atomowej USA wy- 
syta flöte z zadaniem blokady tego 

kraju. 



sjach zadanie 
polega na ostrzelaniu 
Tomahawkami dane- 
go celu na l^dzie. 
Wtedy na glöwnej 
mapre naleiy znafeit 
cel i oznaczyC go. P< 
tem trzeba si? 
przel^czyt 
na pa- 



ES TAK 
POWODZIC 
DZIESI|<IO 

OWA ZALOCA I OKRBJ 
EM, NA KTÖRYM SAA 

PRZ|T AUDIO 
E5T WART 5ETKI 

TYSI^CY, JESU NU 

MILIONY PAPIfc 

RÖW"? 




W razre 
rozpocz^cia 

dziafart wojennych 
istnieje gro£ba wt^czenia siq 
do walki Chin. 

Adriatyk - autorska wizja 
wojny w dawnej Jugoslawin Po 
ci^zldch stratach, jakie poniosty sify 
UN w Boini, USA wysyfa flotf w 
celu wsparcia ich. Serbowie otrzy- 
muj3 pomoc od Rosji. Wszystko 
wskazuje, ze dojdzie do bezpoire- 
dniej konfrontacji Ameiykanöw z 
Rosjanami. 

Morze irödzlemne - siedlf- 
sko wojen i iwiatowego terrory* 



FAST ATTACK 



2niaki Twojego 
okr^tu), Stur- 
geon, brytyjskie 
Trafafgary, czy 
francuskie Rubi- 
sy. Wspierad 
G? b^d^j jed- 
nostki nawod- 
ne, np. niszczy- 
ciele klasy 
Spruance oraz 
4 m i g I o w c e 
Lynx, UH^60 
Seahawk czy samo- 
loty P-3C Orion, 



cze jednostki przeciwpodwodne, 
^migfowce Ka-25 i Ka-27, czy 
bombowce Tu- 142 Bear F. 

Teatry dziatah 

Zatoka Perska - USA w 

obronle swoich interesöw ekono- 
micznych w tym rejonie wysyta 
grup? okr^töw, aby zapewnily 
ochron^ jednostkom handlowym. 
W napadach na flot^ handlow^ 
celuje Iran, ktöry minuje szlaki 
^eglugowe, a na wet posuwa sl^ 
do bezpoSrednich ataköw. 



zmu. Twoja siu2ba ma za zada- 
nie zmieni£ t? sytuacja . 

Polnocny Atlantyk 

(G.LU.K.) - konfrontacja z naj- 
lepszym przeciwnikiem - flot^ 
rosyjsk^ w doborowym skfadzie. 
Jej trzon stanowi^ nowoczesne 
jednostki z doskonaie wyszkolo- 
nymi zafogami. Najtrudniejszy 
scenariusz. 

Oprawa programu 

Grafika lokacji wewn^trz okr?- 
tu jest moze niezbyt wyszukana r 
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nawet ascetyczna, ale czytelna I 
szybko mo2na si^ przyzwyczait do 
„przebywania" kilkaset stöp pod 
powierzchni^ morza, Bardzo do 
brze oddane 53 wszefkre urz^dze- 




nia wyst^puj^ce 
prawdziwym 
pötczesnym 
rpedowym 

o kr?c ie 

podwodnym 

Cho£by so- 

nar - patrz 

wyzej. 
To, co 

widzimy 

przez pe- 

ryskop, 

jest nie- 

stety ju2 

duzo 

gorsze. 



Okr^ty to 
wektorowe, 
na szczgicie 
cieniowane, 
pudefka - zero 
tekstur. Dym, jakt 
sie z nich wydo- 
bywa po trafreniu, 
to tragedia. Jakiei 
„obtoczki" czy cöi. 
Brak takich klimatöw, 
jak w Command: 
Aces Of the Deep czy 
Sflent Hunter. Morze 
przynajmniej jest pofa- 
fowane, ale röwnlei 
tworzone dziwn^ me- 
tod^, wi^c efekt jest 
hm... wqtpliwej jakoici. 
Natomiast d^wi^k stoi 
na poziomie o wie/e wy- 
2szym, chot röwnre2 moi- 
na sie przyczepi<f. Bezbte- 
dnie oddano takie efekty, 
jak gfuchy huk pracufäcych 
maszyn, odgJosy wydawa- 
ne przez sonar, nawet alarm 
zanurzeniowy. Mowajestfoy- 
staficznie czysta, cho£ zdania 
sktadane z pojedynczych 
zwrotöw i slow (celem zmniej- 
szenia objetoSci gry) nie 
brzrni^ naturalnie. „StychacT 
tez duze przerwy mi^dzy po- 
szczegölnymi samplami. Tu 
znöw lepszy jest Silent Hunter. 
Natomiast pot^znymi atuta- 
mr tej gry 53 grywalno&f i rea~ 
lizm - dla mnie jedno l^czy si? 
z drugim. Realizm jest koiosal- 
ny, w zasadzie wszystko odda- 
no tak jak na rzeezywistym okr^- 
cie podwodnym - godziny nudy 
i sekundy akcji, jeden niewlaici- 
wy krok i opracowany du2ym wy- 
srt kiem plan u/ega destrukcji . 
Nawet aby odpalrt zwyki^ torpe- 
d^ trzeba pneßt ca/3 procedura 
- po zatadowaniu torpedy do wy- 
rzutni trzeba wyrzutnie zalat, 
otworzyd pokryw^, gdzieS mi^dzy 
tymi czynnoSctami wskaza£ torpe- 
dzie cel, uzbroiC j^, wystrzellt za- 
rrkn^t pokrywe wyrzutni i zafa- 
dowa£ now^ torped?. 

Siysz^c o takim rea/izmie ktoS 
moze powiedziet, ze to trainer 
dla zawodowcöw, a nie gra dla 
przeci'etnego cztowieka. Wszystko 
jednak zale2y od ustawionego 
stopnia reaiizmu - mozna go 
obnizyt Niestety, jest tez powaz- 
na waöa - misje trzeba przejit 
od poczgtku do kortca, bez moz- 



liwoici nagrania stanu gry w trak- 
cie walki. 

Podsumowanle 

Opracowanie graficzne i 
d^wiekowe Fast Attack jest na 
poziomie sprzed pöttora roku, 
natomiast realizm i grywalno^ 
(patrz wczeiniej} to mocne stro- 
ny programu. Uwazam jednak, 
ie aby czerpa£ petna przyjemno^ 
z gry trzeba lubit symulatory to- 
dzi podwodnych i znat te pro 
blematyke od podszewki. 

Pote2na liczba typöw jedno- 
stek, jakie mo2na spotkaC na 
morzu spowoduje, 2e nie ka2dy 
b^dzie wiedziaf, co usfyszaf - bez 
zaznajomienia sie z instrukcj^. Nie 
znaj^cy realiöw wspölczesnej 
wojny podwodnej nie maj^ tu 
czego szuka£ - Fast Attack to 
symulator, a nie gra zr^cznoädo- 
wa. Natomiast wszystkim fanom 
rt Polowania na Czerwony Paidzier- 
nik' F polecam Fast Attack jako pro- 
dukt bardzo dobry chot w kiep- 
skiej oprawie. 

Commander Kozfovski 

Dystrybucja; 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

l&. Okre^na 3 

tri. 642-27-66, 642-27^68 

fax 642-27^9 
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MarkSoft... programy dla Ciebie 



(NOWOSCl) 




I MARKSOFT) 

Wydawca i dystrybutor 

programöw komputerowych 

MarkSoft ul. Perzynskiego 2 

01-872 Warszawa 

skr. poczt. 114 

tel. (0-22) 663-93-90 

fax (0-22) 663-92-98, 

E-mail: marksoft@polboxxom.pl 




Earthworm Jim ■ 

Gra Roku wedtug Game Fan 
Magazine. Zabawna, petna 
humoru gra platformowa 
przeznaczona dla dorostych 
i dla dzieci. Szybka, urozma- 
icona akcja, wiete barwnych 
postaci, sekretne opcje, dos- 
konate animacje, muzyka i 
efekty dzwi^kowe. Wspania- 
ta zabawa! 

PC CD-ROM - Windows 95® 




Isis 

Zostates wybraricem Bogini 
Isis. Twoim zadaniem jest 
uruchomienie tajemniczego 
statku kosmicznego, nazwa- 
nego jej imieniem, ktöry trwa 
w uspieniu od tysi^ca lat. 
Ciekawa grafika, duzo mu- 
zyki i efektöw dzwi^kowych. 
Atrnosfera tajemnicy i za- 
gadki, 

PC CD-ROM, MACINTOSH 




Legends 

Losy Ziemi znajdujq si§ w 
twoich r^kach. Podrözuj^c w 
czasie i przestrzeni musisz 
uniemozliwic zagtad? naszej 
planety. Poznaj cztery okre- 
sy historyczne zobrazowane 
graficznie w stylu epoki. 
Mnöstwo röznych postaci, 
duzy wybör broni, dzwi^k 
oraz dodatkowe gry. 

CD 32, AMIGA 1 200 



Poszukujamy dystrybutoröw 

naterenie catego kraju. 

Prowadzimy sprzedaz 

wysytkow^ za pobraniem 

pocztowym. 

(katalogi po otrzymaniu 

koperty zwrotnej ze 

znaczkiem) 

Nawigzemy kontakt z autor- 

ami polskich programöw, 

Napisates dobry program 

Pomozemy ci go wydae! 




Primal Rage 

Walki dinozauröw i innych 
potworöw z okresu prenis- 
torycznecjo. Ekscytuj^ca gra 
zrecznosciowa. Wiele opcji, 
interesuj^ca sceneria, pefna 
swoboda ruchöw postaci. 
Barwna szata graficzna i 
efekty dzwi^kowe. 

AMIGA 1200 



World of Soccer 95/96 

Sensible World of Soccer 
95/96 to kompletny System 
symulacji rozgrywek pitkar- 
SKich. Gra jest kontynuacjq i 
kolejnym rozwini^ciem dos- 
konale przyj^tej edycji Sen- 
sible Soccer. Tym razem 
otrzymalismy nowq wersj? 
programu wydan^ z okazji 
rozgrywek pitkarskich o Mis- 
trzostwo Europy. 

AMIGA 




Civil War 



Gra strategiczna i prezen- 
tacja multtmedialna. Niez- 
wykle udany pakiet powstaty 
na kanwie wydarzen zwi^za- 
nych z Wojnq Secesyjng. 
Mnöstwo informacji o historif 
Ameryki. 175000 slow, bio- 
grafie stawnych ludzi epoki, 
mapy, kolorowe fotografie, 
video clipy i doskonata 
sciezka dzwi^kowa, 
2-CD ROM-y. 

PC CD-ROM 



tel. 663-93-90 



Sprzedaz wysytkowa 

tel. 663-93-90 ' 
fax. 663-92-98 



Salon gier 

komputerowych 

Warszawa 

ul. Perzynskiego 2 



Porady, informacje 

tel. 663-93-90 



^ 



Znany i cemony park /abaw 
Skyview" funkcjonowai bei prze- 
szköd przez wiele tat. Jego zafo- 
2ycJetem byl ojciec blizniaczek: 
pit^knych, lecz o odmrennych du 
raktera* h, Park rozwijal si^, az do 
Era< |u zi «go pozdru, po ktörym zo 
staJ zanikni^ty. Do prerwszej tra 
gedii dolcjczyla druga - Smlert 
zalozyc rela Cörki nicijc] teraz odzie- 
dzic/yc park i klöc*] sie? o spadek 
Kaida z nich ma inng wizje przy- 
szlosd dobra chce park otwor/u 
r przywröciC do dawnej swietno- 
ici, natomiast ria thce go sprze- 
da<! Rozpoczyna si^ J dfugj procey 
angaÄJjgcy olbrzymre zasoby fr 
* unsowv. Pomewaz nie udalo sie 
odnale^c testamentu ojca, zta bli 
/riuc/ka ma duze szanse wygra£ 
- parkjuz na zawsze zostanie /a 
mkrri^ty, a nast^pnie traft na licy- 
tacfc, ku przerazeniu jego wielbi- 
i idi. 

Jako dzrennlkarz i przyjacrel 
dobrej siostry, jestei rnocno za- 
anga^owany w caL] spraw^ za- 
röwno ze wzgl^döw osobrstyth, 
jak i /awodowych. Naczelny 
wysfal Q$ abyi zrobrl reporta/ 
o parku. [Przypominam, ze Pill' 
to tylko gia. W rzeczywistoScr z 
taktego polecema jeszcze nie nie 
wynika - Alx.l Spotykasz sie z 
dobr;) siostr^ przy wyjscru z sali 
s^dowej. Jeszcze tego sarnego 
vvieczoru znajdziesz sie we- 
wn^trz wesofego miasteezka Na 
tropie testamentu Mimo wieezo- 
rowej pory, czeka CK? wiele 
atrakeji. 

Wszystko to przedstawione jest 
w intro giy, zrealizowanym przez 
prawdziwych profesjonaltstöw. 

Wkraczasz do akeji 



my i podnies kartk^ lez^c^ na 
dole, w prawyrn rogu. Jej ireSC 
jest bardzo wazna - musisz, po- 
wtarzam MUSISZ, odnalezt wszy- 



?j grze! 

W atejee spotkasz dobr^j sich 
str^ ktöra wr^tzy Ci dziesr^ zeto- 
nöw. To Twöj pocz^tkowy kapi- 
tal Kolejne zetony b^dziesz zdo~ 
bywal w grach zr^cznoSciowych, 
ktöre $3 rozstawione wzdluz k t 1/ 
dej alejki. Rözni$ sie stopniem 
trudnoici Jedna rozgrywka ko- 
sztuje zazwyczaj jeden zeton i 
sklada sit^ z trzech prob Je^li 
wygrasz, otrzymasz w nagrode 
trzy, szeit a nawet dziewi^d ^eto^ 
nöw, jezelr przegrasz - niusis/ 
poswi^cic nast^pny. 

Przed rozgrywk^ opiekun da 
nej gry wyöumacay Q, \^ czym 
ona polega. Znajonio^ amery- 
kariskrej weryi j aMt/ielskrego jest 
tu bardzo potrzebna, Po^trtt le 
möwi^j szybko i niewyraznie, uzy- 
wajcjc przy tym wie/u polocznych 
wyrazert. Bariera j^zykowa moze 
byc trudna do pokonania. 

Opröcz gier w alejkach znaj- 
duj3 si? rozmaite budynki S^ to 
typowe konstrukcje wesofego 
miasteezka. Obejrzyjje, bozawie- 
raje) wskazöwkr, pozostawione 
przez dobr c ] siostr^. S^ to najt. 
iciej notatki 11a kawalkacli gazet 
chocia/ zdarzaj^ si^ rysunki, b^dz 
rzeiby zmtenlajqce ksztaity Wska- 
zöwkr naprowadz^ Ci? na trop 
testarnentu S^ bardzo wazne, 
wi^c baezrue si? rozgtcjdaj 

Park sklada si? z czterech ale 
jek r ktöre zbiegaj^ si? w Srodku 
tworzttc skrzyzowanie Stoi tarn 
maszyna do wrözb. Abys mögt 
si? do niej dostac, potrzebujesz 
speejalnego ztotego zetonu, ktöry 
tizeba wrzucic do Srodka. Zloty 
zeton dosttin*esz po przej^ciu 
wszystkich gier w alejce. Kredy 
obejdzresz cztery alejki, za kazdym 
razem wrzucaj^c do maszyny zlo 
te zetony, otrzymasz zagadk? do 
rozwi^zania, B^dzie to ukladan- 
ka, Najprerw trzeba ulozyt pie- 
mazki w jednej Ifnii, a nast£pnie 
wpfsac hasto. Pözniej czeka Q$ 
ostatnia faza rozgrywkr 



Sidewin 
der - r 

dzo tnjd- 



. na gra 
Musisz 

przeprowadzi<^ 
przez labirynt, odpo- 
v\ lednio preechylaj^c 
stöl za pomoc<} 
myszki. 






Stdjesz przed weßoem do Odnajdywanie wskazöwek nie 
parku. Jest ciemno. „Skyview'' nastreeza trudnosci. lecz gry wy- 
zamkniety dla publicznosci. Przed magaj^ wprawy. Zdobedziesz ja, 
Tob^ cztery wej^cia, Najpierw korzystaja.c z opeji treningowej. 
jednak podejdz do gtöwnej bra- Znajduje sie w giöwnym menu 

wraz z opcjcimi nagrywania sta- 

nu gry itp. 
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Fuzzy Fre- 

aks - masz 

zadanie ze- 

stf/elic z dz^al 
ka misie wybrj 
nego kolor 
Nie mozesz 
spudlowac, 
poniewaz Ircz- 
ba strzatöw 
odpowfada 
liezbie misiöw 
do zestrzelenia. 
hafienie zaiezy od 
odpowredniego usl 
wienia dziatka i st- 

strzaiu. 



Crazy 

Coin 

trzeba prze 

rzucre p*eni^- 

zek na drug^ 

stron^, Grasit^jak wpchelkr. LA. 

zaj na dziury w deskach. 

W a t e r 

i Gun - 

[P moc^ d 

wodnego strze- 

lasz do swl 

cych clo. 

Przy 

trafienlu samolot po prawej 

do göry. Musi zdci^yc doleciec na 

szczyt przed drugim samolott 

Shuffle 

4Ufe:f iii Puck - rZL 
32 jy kr. 

zbteiaszjak naj- 

1 punkte oto 
trzystu wystarczy) To akurat jest 
latwe. 

Spelüng 
~^> Bee - rzucajcjc 
',!. stf. 1 mu- 
sisz zestrzelic 
zie/one balonik/, 
ukladaj^ce si^ 
w literk?. Dozwolone trzy pröby. 
Gra wymaga sporej zr^czno: 
masz jednak duzo strzatek 







Ta- 
lon - w uscaio 
nym czasie trzeba za po- 
moeq chyyytaka umiescrc na 
sztandze l ■, daj^ce sun 

podang na 
drugim 
k o h c 
szt 
^f- üczysi^ 



— - szyb- 



ZE 

ERI 






* 



ko$£ I precyzja operowania chwy- 
takiem. Na dole s^ przyaski steru- 



The Chasm 

zadanie pole- 
cp na prze- 
* — A * SkoczenJu na 
» \J\j ** motorze na 
drut]c) streng z 
ominie^ciem pockjgu i spada 
|c)cy( h karnieni. Przeskakuj tyJ 
ko f i< if .1 wagonem-pl* irfoi mg. 
Obroty sMrtfka ustaw na i 
ry. Aby zaliczyc! gr^ musisz 
przeprowadzfe! trzy moiory z 
pi^ciu. 

Gophcr Crac wattSZ po 
fba< h SwistakJ fTa gra 
pcxJolj«! r i ii mv' Frog- 
gerj Zabij co naj 
rnntej sledem zwte 
rzaköw. zanfm wöz 
dojedzie do rnta 



sta. Uwazai 1 t. 1 
skunksy - ka 
su>) caly Iwöj 
orobek 



♦6 

UNI ^L^ 
lACtEBIt V^ 
1^ W DE- £* ■ ■ . -j i , p- 

1 AtBYM OBWIESCIC WSZYSTKIM PANOM, 
/ CRH B^I>A MIELI OKAZJE ZOBACZYO 
(^ ELENIAK, ZNANA Z SERIALU „SlO- 
ENY P 







Superszybkie (60 ramek/sek) 
wyscigi samochodöw terenowych 



•16 röznych toröw od wiejskiego 
angielskiego krajobrazu, po 
zattoezone japoriskie miasta 

• 9 kierowcöw do wyboru, kazdy o 
innym temperamencie i stylu 
prowadzenia swojego pojazdu 

• Znakomita, realistyczna grafika, 
postacie i pojazdy w stylu MANGA 

• Rewelacyjne pot^czenie typowej 
gry zr^cznosciowej z klasycznymi 
wyscigami samochodowymi 

• Sugestywna grafika w pot^czeniu 
z duz$ grywalnosci^ zapewnig 
rozrywk^ na dfugie wieezory 

• Dziata juz na PC 386DX-33MHz 



«m. 





[ 





1 996 TEAM 1 7 & OCEAN SOFTWARE 
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MIRAGE MEDIA 

03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4 

tel. (22) 671 7777, fax (22) 671 7622 

9-mail: mira9e@ikp.atm.c0m.pl 
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Blind 
Man's Bluff 

wyScig 
dwöch ilep- 
cöw. Musisz 
jechaC po wyznaczonej Scien- 
ce do miejsca startu Twojego 
przedwnika. Na planszy s^ kolo 
rowe kwadraty z cyframr. Cyfra 
02nacza llczb? pöl do przebycfa, 
a kolor - kterunek jazdy. Kompas 
pokazuje, jaki ko/or w danym mo- 
mencie odpowiada poszczegöl- 
nym stronom Swiata. 

Rock'n Roll - zbierz co naj- 
mniej 1 45 
p u n ktöw, 
ustawiaj^c kul- 
ki w najleprej 
punktowa- 
nych dziur- 
kach. 
Bumble Ball - masz p\$£ kul 
i musisz zdoby£ przynajmniej 270 

punktöw zeby 
wygrat. Najle- 
piej dwa razy 
trafid w setk^, 
wi^c potrenuj. 



Postacl 

znakomrcie ubarwiaj^ gr?. W st> 
mie wyst^puje okoto szeSciu ak- 
toröw, wcrelaj^cych sr^ w röznych 
pracowniköw parku. Kazdy z nich 
ma swöj sposöb möwienia i ubie- 
rania si?. Aktorzy bardzo dobrze 
graj3 i s^ doskonale sfilmowani. 
Errka wyst^puje w podwöjnej roli 
- gra siostry bli^niaczki fOszcz^d- 
noiC? - Alxj, pojawiaj^c sre we 
wstawkach animowanych w dal- 
szej czqici gry. 





Wykonanie 



renderowane tfa. Uwag^ nale^y 
zwröat przede wszystkim na 
wstawki filmowe. Objawia sie 
tutaj caiy kunszt wytwörni flimo 
wej Warner Bros (wspöJuczestnf- 
cz^cej w realizacji gry) oraz zatru- 
dnionych przy produkcjj aktoröw. 

Dzwi^k 

sprowadza si? przede wszystkim 
do rozmöw postacr. Synteza wier- 
nie oddaje gfos, wykonana jest 
dosy£ dobrze. Grom akompaniuje 
muzyczka oraz wstawki filmowe. 
Po parku poruszasz si^ w ciszy. 

Sterowanle 



Od strony technicznej gra zo- 
staia wykonana poprawnre, Przy- 
zwoita grafika w podwy^szonej 
rozdzielczoScr w 256 kolorach, 




u 



Wszystkie czynnoSci wykony- 
wane s^ za pomoc^ myszki. Po- 
ruszanie odbywa sie skokowo, z 
ekranu na ekran. Kierunek mar- 
szu pokazujesz kursorem, ktöry 
zamienra si? w strzaJk^, gdy doje- 
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dziesz nim do kraw^dzi ekranu. 
Jezeli jakii napotkany przedmiot 
nadaje $i$ do uzycia albo zawie- 
ra wskazöwki, kursor zamienia sie 
w ramk£. 

Podje2d2aj^c kursorem w rög 
ekranu uzyskujesz dost^p do ekra- 
nöw pomocniczych: w /ewym 
görnym rogu znajduje si? menu 
gföwne, pozwalaj^ce nagrywat 
stan gry, w lewym dolnym rogu 
jest ekran z aktualn^ liczbq posia- 
danych zetonöw. Mapa terenu, 
wraz z zaznaczonym uktadem 
budynköw i gier zr^cznoScio- 
wych, znajduje sie w prawym 



görnym rogu, natomiast ekran 
reklarnowy na dole po prawej 
stronie. 

Gry zrecznoSöowe röwniez 
obsfugujesz myszk^. Jezeli gra 
polega na rzucaniu, musisz vyyko- 
naC myszk^ posuwisty ruch naSIa- 
dugcy zamach: najpierw cofnrj 
myszk? do tytu, a nast^pnie ener- 
gicznie popchny do przodu. Tra- 
cht treningu i b^dziesz wiedziai 
o co chodzL Jest to rozwi^zanie 
doStf nowatorskie - ca*kiem cieka- 
we. Dodatkowa uwaga: stan gry 
mozesz nagrad tylko raz. 

Podsumowanle 

Trudno tu möwi£ o przygo- 
döwce. Wprawdzie zadanre po 
lega na odnalezieniu testamentu 
aie sama rozgrywka sprowadza 
si§ do zagadek logicznych r gier 
zr^cznoiciowych. Brakuje tez ty- 
powego dla przygodöwek zbie- 
rania przedmiotöw. Caia oprawa 
jest na miar? epoki CD-ROM, czy- 
li du2o animowanych wstawek, 
füll tafking, renderowana grafika. 
Z czasem doszedlem do wniosku, 
le PitP jest tylko kompifacj^ gier 
zr^czno^ciowych z wesotego mia- 
steczka, Zacz^lem wi^c zastana- 
wfac^ si^ F C2emu gra zajmuje at 
trzy kompakty. Czyiby znowu 
przerost formy nad treSci^? 

Hombre 

Wymagania; 486DX33, 8 MB 
RAM. Windows 3 K mysz, SVGA 
karte diwi^kowa. COROM x2. 

Dystrybucja: M/rage 

Software 

03-982 Warszawa 

uf Gen Abrahama 4 

tef. 67t 1551, 671 1555, 

671 7777 
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PANIC IN THE PARK 


Imagination Pilols, TWI 1995 

Prrygoelowo-zr^cin. 

PC CD-ROM 


Grafika 
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Dzwiek 


65% 


Grywalnosc 
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Pomys* 
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70% 


Ogötem 
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THE 
UWNMOWER MAN 

Oto pierwowzdr. 2 klörego zaczerpnieto pomyjf 
da stwarzenla lilmu "Kosiarz umysföw". W 
petnl wlrtualny swiat komputerowej 
rzeczywtsiQSci pozwoh przenieic Ci sie w 

inny wymjar. Czy jestei przygütowany 

na wyclecdie przaz najskryteze 

zakamarki wirfualnej 

rzeczywlsloici? 

REBEL ASSAULT 

Niosamowila gra, 
przen0s2a.es Cte w czaty 

"Gwiezdnych wo|anf. 
Kilkanaicie zröinicßwanych 
misji Grafika wykenana w konwenefi 
filmu pfzez Lucas Art. Jedna z najlepszych: 
gier komputerDwych jakie kledykolwlek 
powstaly. Oceny w zachodnich pismacti 
kompuierowych 99%. 
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STAR 
CRUSADER 

Doskonaty symulatar kosmiczny. 
Cahtowicie wsktorowa grafika 
pozwala na peinq swoboda ruchöw w przestneni 
mledzygwJezdne]. Kilkanaicle trudnych i 
niebezplecznych misji gwarantuje walke z 
przeciwnikiem na rJHtgie godzlny. Obowlartowa 
pozycja dla kazdego 
kosmlcznego pirata. Oceny w 
zachodnich pismach 
komputerowych 96%. 

THE TERMINATOR 2029 

Äwislny Doom-fcJUar, wiele roznych misji 
do wykonania Doskonata oprawa 
grattczna zapewnla dobrq zabawe na 
dtogie wieciory 



i 
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PONAD 145 MISJI D^AJEDNEnn GRACZA. 
KOWIPLETNE 0»SY MISJI. 
P0 NADi90 <l)iiri»DLA ijl/IELU GRAJACYCH. 
h0tSmjmt\U INTERFEJS. KTORY INSTALUJE 
lllilTrAlOWUJE KAZDA Z MISJI. 
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309 NltWYCH SCENARIUSZY\DLAWILEU 
I JEDNEGO GRACZA. 



INTERFEJS UMOZLIWIAJACY LÄTWA 
INSTALACJE | QDINSTALOWANIE. 
W YSZU K LWAR K<ft J DZIEK I KTO R E J 
WlDZISz/KioRA-SCENEvJÜZ-INSTALOWAtES 
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TECHLAND 

63-405 Sieroszewice 
Parczew 105 
iel.064 348890 ».11 
tel./fax 064 347813, 

■: ' ' ' • ■ ■ 
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PYCRAFT 



Nowy produkt firmy Activision 
daje graczowr mot\iwoid wcie- 
lenia si? w agenta CIA. W chwi/i 
obecnej jest to chyba najbardziej 
zaawansowany program, symu- 
luj^cy dziafanie sfu2b wywra- 
dowczych, Spycraft to gra przy- 
godowa, lecz zawiera röwniez 
elementy zr^cznoSciowe. 

Historyjka 

jest dosyt ciekawa. CIA otrzyma- 
)a od agenta przebywaj^cego na 
terenie Rosji raport o p/anowa- 
nych zamachach, Pierwsz^ ofia- 
rg miat by<t kandydat ns prezy- 
denta Rosji, drug^ - sam prezy- 
dent Stanöw Zjednoczonych. CIA 
potraktowala otrzymane informa- 
cje z przymru^eniem oka, az do 
feralnego przemöwienra rzeczo- 
nego kandydata r gdy jego gto- 
wa rozprys n^la sie na tysi^c i 
jeden kawalköw, trafiona wyj£}t- 
kowo wrednym pociskiem. Ten 
incydent mocno przerazit panöw 
z CIA. Postanowili utworzy£ spe- 
cjaln^ grupe agentöw, maj^c^ 



za zadanie wybadai spraw? i 
uratowad prezydenta USA. Tuz 
po rozpocz^ciu gry dowödca 
grupy zostaje zastrzelony przez 
snajpera i Ty przejmujesz jego 
obowi^zki, Spraw^ dodatkowo 
pogarsza pewien fakt - z otrzy- 
mywanych informacji wynika, ze 
w CIA znajduje st? zdrajca, byc 
moze na wet w Twojej grupie. 
Czasu masz niewiele, a sytuacja 
wymaqa delikatnolci. S^dziesz 
si? muslal niesle nagtowid, by 
wyjit cato. 

Colby & Kalugin 

-m duet to dwaj panowie 
zaang,tfowanr w produkcj? Spy- 

\U,\ William Colby, byfy szef 
CIA (nora hene caflcfem niedaw- 
no opuicif ten padöt fez w nie 
do kortca jasnych okoliczno- 
Sciach) wystepuje w grze pod 
wlasnym nazwiskiem. Spotkasz 
go mniej wi^cej w jednej trze- 
ciej rozgrywki. Daje Ci porady, 
czasami rozkazy - taki mify star- 
szy paa wcale nie wygltjda na 
szpiega. Kalugina niestety nie 
ma - widocznie KGB nie wyra- 
zi(o zgody na zatrudnienie swe- 
go bylego szefa w grze wypro- 
dukowanej przez zgnily uströj 
irnperialistyczny. 

Warto tez dodat, ze na pod- 
stawie Spycrafta ma powstact 




film fabularny. Wytwörnia filmo- 
wa Universal Pictures zamierza 
w pierwszej kolejnosci nakr^cic! 
pefnometrazowy film, a pötniej 
serial telewizyjny. Spycraft b^dzie 
wi^c drug^j gr^ Activision, ktöra 
prawdopodobnie doczeka sie 
ekranizacji fpierwsza to Zork). 

Intelink 

i 

W dowolnym momencie gry 

piasz dost^p do PDA (Personal 
Digital Assistant). Po wfgczeniu 
[mozesz uruchomic cztery opcje, 
Comlink - w skröcie pro- 
Igram do obslugi poczty elektro- 
hicznej. Za kazdym razem, gdy 
ktos przeSle Ci jakie3 informacje. 



Weblink - funkcja, dzi^ki 
ktörej mozesz podl^czyd sr? do 
prawdziwej sieci WWW, jezeli 
Twöj komputer podlcjczony jest 
do Internetu. 

Sterowanie 

jest bardzo proste. Klikasz na 
lokacje, w ktörej chcesz si? zna- 
\eK i po chwrli juz tarn jestel 
Niektöre przedmioty mozna 
brac, afe jest ich niewiele. Pod 
koniec gry w Twojej teczce znaj- 
dzie si? nie wi?cej niz 1 
przedmiotöw. Obiektem Twoje- 
go zainteresowan'ia b^dzie ra- 
czej komputer stoj^cy w biurze. 
Jak przystafo na er^ wirtualn^, 
przy jego pomocy rozwi^zujesz 
wiekszo^ spraw. Gdy nadejdzie 
wfaSciwa pora b^dziesz te2 mögt 
przemie^cic^ si? do mrasta w in- 
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Report 



musisz je przejrzet (^eby akcja 
posun^ta si? dalej) . Czasami 
b^dzie to zwykty tekst, czasami 
zdj^cia lub przekaz wideo Wszy- 
stkie informacje, ktöre juz przej- 
rzalei, zachowywane s^ w Ar- 
chive i mozesz w dowolnym mcn 
mencie obejrzeC je jeszcze raz. 

Datalink - zbiör archiwöw 
röznych urz^döw (CIA FBI, DEA 
i innych), B^dziesz z niego od 
czasu do czasu korzystac^, by 
sprawdzicf dane poszukiwanych 
osobniköw. 

Newslink - miejsce, w 
ktörym moiesz zapoznat si? z 
najnowszymi informacjami {röz- 
ne Newsgroupsy). 



nym kraju [na przyktad do Mo- 
skwy). 

Elementy 

zr^cznosciowe 

skutecznie umilaj^ rozgrywk^. 
Poruszasz si^ po mapie uzywa- 
j^c myszy. Od czasu do czasu 
masz okazj? wzi^C do r^ki splu- 
w? i pokazat wrogim agentom, 
kto tu rz^dzi. Pistolet obsluguje 
si^ podobnie jak w starym, do- 
brym Mad Dogu, z tym ze masz 
ograniczon^ liczb? kul, a pisto- 
let przefadowuje si? automa- 
tycznie. 
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Przeplot 

niestety zakradf si? i do tej gry. 
Wszystkie animacje s^j wtainie z 
przeplotem, co w oczywisty spo 
söb obniza ich jakoSc!. Na szcz$- 
icie filmy wykonano bardzo 
daörze. Wida£, ze Spycraft zro- 
biony jest z rozrnachem, a pro- 
ducenci nie szcz^dzWi funduszy 




na odpowiednie dekoracje i sta- 
tystöw. Prezentowane w grze 
sekwencje anirnowane robi^ 
spore wrazenie, szczegölnie na 
osobn/kach nie przyzwyczajo- 
nych do digitalizowanych fil- 
möw (s^ jeszcze tacy na iwie- 
cie). Wszystkie statyczne plansze 
wykonane s^i w wysokiej roz- 
dzielczoici i röwnie* nie pozo- 
stawiaj^ wiele do iyczenia. Do- 
dam jeszcze, ze gra pracuje w 
trybie True Color. 

Rozmowy 

s^ oczywiicie w pelni „möwio 
ne", nie ma 2adnych podpisöw 
(opröcz sytuacß, w ktörych mu- 
siS2^vby^dDOWiedi spo^röd 
ki/ku). JakoS£ diwi^kv ; 
szcz^cie dobra, wie 
zrozumieC teksty przy /n- 
znajornoici j?zyka ang< : 
Postacie raczej nie uzywaj^ slarv 
gu jtak jak np w grze Rfpper) i 
na ogöf möwi^ doSC wyrainie. 

Wymaganla 

:/$rn^^i^^Juze, nie za 
male, po prostu w sam raz d/a 
takiej gry. 8 MB pami^cr, 486 
prawre dowolny, w miar$ szyb- 
ka karta graficzna. 








W sumie 



Spycraft jest bardzo dobr^ 
przygodöwkq. Oekawy scena- 
riusz, mocno osadzony w reali- 
stycznej scenerii. Bardzo dobre 
wykonanie technfczne (nie 
podobaj^ mi si? jedynie anima- 
cje z przeplotem) zaröwno gra- 
fiki, jak i oprawy d^wi^kowej. 
Trudno powredzieC, czy wyst?- 
powanie dwöch bylych osobr- 
stoSci ze Swiata wywiadu wpty- 
wa na popraw? jakoSci gry (w 
kazdym razre na pewno dobrze 
wpfywa na reklam? i sprzedaz). 
Filmy w Spycrafcie 53 dosyC efek- 
towne, ale program ten pole- 
cam raczej graczom spokojnym, 
ktörzy w pierwszej koIejnoSci 
doceni^ scenariusz, a dopiero 
potem caf^ oprawy Wl^kszoic 
czasu i tak trzeba poiwiqcit na 
czytanie raportöw i grzebanie w 
archiwach, a nie na bieganie z 
pfstoletem. W zadnym wypad- 
ku nie jest to zycie znane z fil- 
möw o Jamesie Bondzie. Moz- 
na powiedzieC ze Spycraft po 
kazuje prawdziwe oblicze pracy 
agenta wywiadu. Pracy mozoi- 
nej, m^cz^cej i niebezpiecznej. 
A zaplat^ za wiern^ stuzb? cz^ 
sto bywa kulka w leb, gdy prze- 
stajesz byC potrzebny... 



Fragger 
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PS Pefne rozwi^zanie 
gry publikujemy w Tete na 
str. 46. 
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Techland 

63-405 Sieroszewice 
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tel. (0-64) 34 78 13, 34 
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BASTION 

sugerowana cena: 49.90 






Gra stra» 

Wysoka rozdzielczoSö! 
6 dyskietek lub 1 CD 
Na CD dodatkowo: 
IT. in 



: i NOC 

Ji I sugerowana cena: 49.90 



RENDi 

'iele przygöd w PI^CIU RÖ2NYCH EPOKAChH 
DWIE wersje scenariusza! 
7 dyskietek lub 1 CD! 
:y procesor ' 





SKAUT 

sugerowana cena: 36.30 



Gra przygodowa 

ZLOTY DYSK..." Gra roku 1 
(Swiat Gier Kompulerowych) 

HIGHLY RECOMMENDED . 
(Tod Secret) 



Gry dost^pne we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy 
wysyfkowej. Nie zapomnij podac rodzaju 
komputera i nosnika (dyski lub CD). 



LK. AVALON 

Skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 




Dzi^ki grze Bad Mojo ftrmy 
Acclaim masz szans? przekonaC 
sie na wlasnej skörze, co czuje 
maly, br^zowy zwrerzaczek z 
czulkami, gdy nreustannle ktoi 
go chce zabiC. JaK tak, w Bad 
Mojo Twoje 2ycie jest stale w 
niebezpieczertstwle i, chod to 
przygodöwka, b^dzresz ginql z 
cz^stotliwo^ci^ ktöra Ci? na 
pewno zaskoczy. 



O co tu 
petia? 

Historyjka 
jest dosy£ pro- 
sta. GJöwny 
bohater, typo- 
wy nieudacz- 
nik, przygoto- 




wuje sie do ucreczki z dotych- 
sowego miejsca zamieszkania 
i zabrania pokainej sumy cu- 
zych pieni^dzy. Niespodziewa- 
nie, gdy dotknfe magicznego 
talizmanu, zmienia sie w karafu- 
cha. Od tej pory masz jeden cel: 
nie dad sr? zabid. Musisz wröcid 
do swej prawdzrwej postaci, 
zanim kto£ (lub coi) przerwie 
Twöj plugawy zywot w przyspie- 
szonym tempie. 

Graflka 

w grze röini sie zdeeydowanie 
od tej z animowanych wstawek, 
Filmiki wyiwietiane s^ w okienku 
r, niestety, nie s^ najwyzszej jako- 
id. Animacja w mlar^ pfynna, 
chocü na wolniejszych kompute- 
räch przy niektörych fragmentach 
dtwiqk si? zrywa, Obejrzymy tro 
che efektöw specjalnych o ire- 
dniejjakoScnzno- 
imi gr? aktorskq. 
Natomiast w sa- 
nnym programie 
graftka wykonana 
jest w wysokiej 
rozdzielczoici i 
bardzo realistycz- 
nie. Prezentuje si? 



ladnie, miejscami mo2e jest zbyt 
rzeczywista. Obrazki typu „mar- 
twy szczur w katuZy krwi" nre ka2- 
demu musz^ przypait do gustu, 
Swiat ^cieköw i innych zakamar- 
köw zostal oddany bardzo dobrze 
- wsz^dzie poniewieraj^ sie im\e- 
ci, niemal namacatny jest brud, 
w niektörych miejscach roi sie od 
karaluchöw i innych robali. Szko- 
da tylko ze cz^iC plansz jest mato 
zrö2nicowana - dotyczy to gJöw- 
nie pocz^tku gry, gdzfe ogl^da- 
my cale pofacie chodnika. 

Odglosy 

bo o muzyce raczej möwid nie 
mozna, opröc2 tej z intro, s^ 
podto^one w miare nieile. Cala 
gama odglosöw umila nasze 
wedröwki po terenie. Podobnie 
jak grafika, 53 bardzo realistycz- 
ne. Pare stöw nale2y sie te2 lek- 
torom. Dialogi s^ ntestety gorzej 



zrobione ni2 pozostafe d^wieki. 
Ze wzgl^du na pogtas i niewy- 
raimt wymowe niektöre kwestie 
trudno zrozumied. 

Par^ szczegolow 

W tym miejscu chcialem sie 
skupid na elementach, ktöre 
odröznraj^ Bad Mojo od innych 
przygodöwek, Masz trzy „Zycia". 

CZY ZASTANAWIAtES 
TUJAC KARALUCHA, 
NA /ECO MIEJSCU? 






Ponizsze rozwi^zanie 
zawiera tylko elementy 
niezb^dne do ukoftczenia gry, 
W Bad Mojo wyst§pi4je spora 
liczba w^tköw pobocznych i 
zagadek, ktörych nie opisa- 
lem ze wzgl^du na brak 
miejsca. 

Parter 



Po wyjsciu 2 kanahi udaj si§ w ßör$, a± 
dojdziesz do pudelka zapalek. Idz w lewo, 
a pöäniej w gör? po rurze, Przejdz w 
prawo i zejdz w döl po przeciwnej stronie 
(tez po rurze). Przejdz 3 ekrany w gör§, 
obejdz szczura (je^eli zblizysz si? do jego 
zQböw, zakoiiczysz z3rwot), Idz w prawo, 
przesun papierosa tak, zeby zarzs^cy si§ 
koniec byl skierowany na psg^ka i przejdz 
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2 ekrany w döL Wejdz do pudelka z 
napisem „Cockroach Corral". Idz w prawo y 
staway na martwych karaluchach» jezeli 
nie b^dzie innej mozliwosci. Przy ostat- 
nim przejsciu b^dziesz musiai przesun^ö 
larw^, by si§ przedostac. Wejdz na stöl po 
nodze, Idz w lewo i do göry, az dojdziesz 
do gniazdka w sciajiie, Gdy przejdziesz po 
kablu, wl^czy si§ odkurzacz. Musisz tak 
dingo deptaö kabel, az wtyczka wjrpadnie 
z gnisLzcüfca i bgdziesz mögl isö deüej. Udey 
siQ jeden ekran w döl i do konca stolu w 
lewo. Zejdz po nodze i idz w prawo. 
Powinienes dojsc do puszki z farb^. Zsuri 
si§ po sznurze. Gdy Twöj ci^zar spowodu- 
je osuni^cie siQ kabla, wejdz z powrotem. 
Idz do wylotu rury odkurzacza i wsuri siq 
do srodka. Przez pojemnik ze ömieciami 
traiisz na stöl po drugiej stronie. Idz w 
döl, wejdz na p§dzel i przejdz przez 



dziur§ w stole. Idz jeden ekran w döl, 
jeden w prawo i wejdi do pojemnika. 
Chodz^c po licznikach ustaw kombin£LCJ? 
7658. Wejd£ na gör^ po r^zce. Przejdz w 
lewo po podlodze, dojdziesz do nogi od 
lözka. Musisz wspi^c si^ po niej na gör^, a 
nast^pnie rozejrzec si§. Wejdz do radia 
(od tyhi). Stan na srebrnej katodzie (po 
lewej) i dotkny elementu na szczycie. Po 
obejrzeniu filmiku wejdz na görn$ 
przykrywk^ radia i porusz butelk§. Pchn^j 
bateri^ tak, zeby spadia z radia. Zejdz na 
podlog^, schow^j siQ pod lözkiem i 
poczekaj. Gdy zobaezysz pudelko cygar, 
wejdz pod pokrywk?. 

Lazienka 

Zejdz na döl (maszynka do r^czniköw) 
i wejdz do srodka. Popchruu przycisk nad 
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Gdy zginiesz na jakiejS pfanszy, 
pojawiasz si? w tym samym miej- 
scu w chwil^ pözniej i mozesz 
HC dalej. Po trzech bedach za- 
bawa sie kortczy i musisz zaczy- 
na£ od poczqtku, chyba 2e czuj- 
nie wykorzystate^ opc^ „save\ 

Karaluchenn poruszasz za 
pomoc^ kursoröw (lewo, prawo 
- to odpowiedni obröt woköf 
wtasnej osi; przöd, tyl - ruchj. 

$l| KIEDYS ROZDEP- 
JAK BY5 Sl^ CZUl 




To chyba 

pierwsza przy- 
godöwka od 
lat, w ktörej 
nie vna stero- 
wania myszq. 
L o dziwo, 
akurat w tej 
grzeniejest to 
wcale potrzebne Karaluch nie 
mo2e niczego wzi^f, niczego 
u2ywa£, nie mo2e tel rozma- 
wiaC. Jedyne, co mu pozostaje, 
to chodzit i ewentualnie popy- 
chaC przed sob^ male przedmio- 
ty, gdy zajdzie potrzeba. Jak na 
przygodöwk? troche tu rnafo 
roboty, jak zapewne zauwazy\\- 
$cle. RzeczywiScie, Bad Mojo 
ogranicza si? gtöwnie do eks- 
ploracji poszczegö/nych plansz i 
rozwi^zywania czekaj^cych tam 
kfopotöw, A to pajqk, a to wlg- 
czony odkurzacz... Czasami pa- 
trzebna niezla zwinnoit 2eby 



r 




zö^zyC gdzieS 
dobiec i wyko- 
nat odpowie- 
dni^ czynnoit, 
zanim stanie sie 
coi przykrego 

Rzektem 



co gra sob^ prezentuje, teraz 
czas na mate podsumowanre. 
Niew^pliwie Bad Mojo jest gr^ 
oryginaln^. Szczerze podziwfam 
firm$ Acclaim za to. Ze bohate- 
rem gry uczynifa tak malo po~ 
pularnego owada. Przypu- 
szczam, Ze 99% 2ehsklej popu- 
(acji graczy (o ile takowa istnie- 
je) z obrzydzeniem odtozy BM 
po pierwszych pi^ciu minutach. 
Niektöre scenki rodzajowe s^ 
bowiem dosyt niesmaczne fro- 
zumiem mözg na Melanie i spty- 
waj^c^ ciurkiem krew - to jest 
w dobrym guScie, ale banda 
karaluchöw stoJuj^cych sie na 
martwym szczurze, zdefasono- 
wanym w dodatku przez pufap- 
k$...|. Fabuia jest dosy£ prosta, 
a scenariusz zbyt krötki. 

Nietypowo££ Bad Mojo po- 
woduje, te z wahaniem zali- 
czam j^ do gier przygodowych. 
Przypuszczam, ze znajdzie wiel- 
bicieli. Mnie nie przypadta do 
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gustu. Co nie zmienia oczywi- 
3cie faktu, ze wykonana jest 
przyzwoicie. 

Frogger 

Dystrybucja: CD Projekt 
00-626 Warszawa 
ul. Marszalkowska 7/3 
tel./fax (0-22) 25-07-03 
fax (0-2) 612-39-06 
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dzwigni^, aby papier si? wysunqi. Zejdz 
po nim, udsy si$ dwa ekrany w döl a 
potem jeden w lewo, Wejdi: po murze nad 
dziur^. Ze zlewu idz w lewo, do göry, az 
do stluczonego lustra i wsun siQ w otwör, 
Teraz trzy ekrany do göry, wejdz w 
otwör ä Popchiuj srub?, zejdi z powrotem 
do dziury w murze, Przejdz przez nis^ i 
skieruj si^ w lewo. 

Kuchnia 

Idz do oporu po rurach, potem zejdz na 
podlogq i udaj si? w lewo przez poköj, 
Pözniej - po miotle do göry> Nast§pnie 
skieny si§ w prawo i zejdz w döl mi^dzy 
dwa sioifcL Popchny korek od butelki, 
wejdz w otwör, przesun wyls^cznik i 
wyjdz, Idz w döt T w lewo, przejdz przez 
r$czk§ i zejdz na döl po lewej stronle. 



Kawaiek do przodu i wejdz do göry (pod 
plELChtQ). Poczekaj chwll^ i wröc do zlewu. 
Stan na korken noza kuchennego i wyjdz 
na zewn^trz, 

Bar 

Przejdz po Iqju do baseballa, potem w 
prawo. Wejdz na hipinQ, a pözniej na 
„Bartender's Companion". Poczekey, az 
pojawi siq przepis. Podejdz do butelek z 
likierem, Musisz wejsc po nich przestrze- 
gßÄBß kolejnosci: grenadine» curacau, 
brandy, wödka, 

Poköj 

Wejdz na biurko. Popchnij kabel T potem 
stan na przycisku do kopiowarxia na 
fsiksle. Zejdz po papierze w döl, do 



sterownika. Zepchnij papierosa ze sterow- 
nika i wl^cz maszynkQ. Wejdz na motyla 
(przelecisz przez poköj). Przejdz w lewo 
(do akwarium). Po kablu zsuti si? w döl, 
potem na chwilQ na podlogQ. Wyjdz przez 
wentylator w prawym görnym rogu muru 

Zakonczenie 

Wejdz do lazienki. Zepchny papierosa 

na podlogq, a potem wepchny go na 
papierowe r^czniki. Wröc do swojego 
pokoju i wejdz na amulet. 

















Wedtug instrukcji: „Kwaterma- 
ster jest gr^ przygodow^, w 
ktörej gracz wciefa sie w posrad 
nieustraszonego ratownika pi^k- 
nej druhny, uwi^zronej przez 
tragrczny zbreg okolicznoSci w 
zardzewialym czofgu...". To wfa- 
Snie jest cel Twotch zmagart. 
Autorzy zrezygnowalr z misji oca- 



lenia ^wiata, a cafa sprawa 
Iqda na hlstorie milosri^. 

Wykonanie 

Bohaterern jest harcerz maj^- 
cy zadatki na McGyvera, nie- 
wielk^j wad^ postawy i gamo- 
niowaty wyraz twarzy. Harcer- 
ski etos traktuje doii iuino. Wraz 
z druzyng rozbjja oböz w oko/i- 
cy niewielkiej miejscowoici Oto 
bok Zdröj, Glöwnc] atrakcj^ tych 
stron jest zardzewrafy czolg sto- 
j^cy przy „poradziecktef jedno- 
stce wojskowej. Rozgrywka po 
lega na rozwi^zywaniu krötkich 
zadart, przewa2nie zwi^zanych 
z u2yciem jakiegoS przedmiotu 
w odpowiednim miejscu. 
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W czasie gry znajdziesz oko- 
lo dwudziestu przedmiotöw. 
Niektöre z nich 53 dziwne, np. 
szcz^ka do przegryzania meta- 
/owego ogrodzenia czy kretob^- 
benek zrobiony z kreta i wiadra. 
Röwnie dziwny jest sposöb ich 
wykorzystania. Aby je zdobyd 
b^dziesz musiat przeprowadzit 
kilka akcji dywersyjnych: np, 
handlarza bronr^ wysadzid w 
powietrze, soltysa wa/n^d w 
gtow^, aby przypomnietf mu 
stare, dobre czasy etc. 

W SK jest za meto postaci. 
Spotkasz ich co najwyzej kilka. 



Gra sprowadza si? do eksplora- 
cji okolic / wlaSciwego korzysta- 
nia z przedmiotöw. Postacie nie 
przemieszczajci si^ f co nadaje 
grze statyczny Charakter. Dialo- 
gi, ktöre b^dziesz prowadztl, nie 
53 rozbudowane - sfuz^j gföw- 
nre jako wskazöwki, tak samo 
opisy lokacjl 

Kwatermaster bazuje na dow- 
Cfpie. Osobliwe postacie, zabaw- 
ne dialogt r komentarze, imie- 
szne animacje. Kilka celnych a(u- 
zji - Polo Cocta, dowcip o 
dzdzownicy (jak to m^za wyci^- 
gn?lr na ryby). Wszystko do 
Smrechu i naprawd? dziafa. 
Obszar akcji jest niewielki, ale 
(iczba zaskakuj^cych rozwi^zah 
duza r to chciafbym pochwalitf. 
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Wszystkie czynnosci, wykonywane z wykorzystaniem 
przedmiotöw, ograniczaj^ sig do uzycia opcji „dzialaj". 

Start 

Stoisz przed rupieciarniq, w PGR, Obok znajdiye siq 
samoctiöd. otwörz bagaznik i wyjmy srubokr$t. Udaj si§ 
w lewo do tartaku. Wez siekier^. Idz dalej w lewo, az dotrzesz do 
bramy obozu, pod ktörej lezy lupa. Podnies j^. Za bram^ znajdiye 
si$ plac apeiowy. Na srodku stoi maszt flagowy, a na ziemi lezy 
talia kart. Wez karty, a nast^pnie uzyj siekiery do przeci^cia 
liaki. Podnies patelni?, nie zapomnij zabrac odci^tej linkt 

Idz przed dorn soltysa i podnies srubokr^t krzyzowy lez^cy 
pod scian^, Odkr^c nim tabliczk^. Zlamie si§, wi^c ponöw pröb^ 
przy uzyciu srubokr^ta znalezionego w samochodzie, Nast^pnie 
udaj si^ do zamku. Wejdz do srodka. Na dziedzincu przeczytaj 
napis z tablicy (potrzebna lupa). Tekst jest pisany alfabetem 
Morse'a i brzmi: „Do rozbicia atomu pod bram^ zamku przyda 
Ci si§ mlotek ortgami, zrobiony z kartki papieru". Ze sciany 
zdejmij koio ratunkowe. Idz do holu zamkowego. Zabierz rapier i 
magiczn^ ksi$g$, W drodze powrotnej zabierz z ogrödka lopat^ 
oraz ptacht?. Przy grobowcu zatrzymaj si?, przeczytaj napis na 
tabliczce. Wejdz do krypty. Jest tarn klapa w soianie. Otwörz j^ i 
zamknij kilka razy, az wykr^cisz srubkQ. Nast^pnie za pomoc^ 
magicznej ksi^gi wywoJaj ducha i walny go patelni%. Wypadnie 



mu szcz^ka, ktör^ musisz zabrac. Wyjdz z krypty i udsy si? w 
prawo. Zamkny bram^ cmentarn^ i uzyj na niej szcz^kL Wez 
metalowy pr^t. 

Gdy b^dziesz z powrotem w eentrum, udaj si^ do sklepu. 
Zbierz nast^puj^ce przedmioty: ser, czerwon^ farb^ i niebiesk^ 
butelk?. Wlöz karty do maszyny licz^cej pieni^dze - znajdziesz 
kart? piywack^. Teraz idz na pomost do faceta Iowistcego ryby. 
Pokaz mu kart§ plywack^ Gdy wpadnie do wody, rzue kolo 
ratunkowe. Odchodzatc zabierz w?dk^. Wracaj^c, napelny 
niebieske^ butelk§ wod^ z kranu przy rupieciarni. Z napelnion^ 
butelk£t wejdz do domu soitysa, otwörz klap^ w lewym rogu i 
uzyj butelki, Po destylacji zanies napöj do baru i daj go pyacz- 
kom. W zamian dostaniesz piöropusz. 

Idz teraz do jednostki wojskowej. Na ogrodzeniu napisz 
czerwon^ farb^ „Guns" i wejdz do budynku stoj^cego w gl^bi. W 
srodku siedzi handlarz broni^ i trzyma w rqku granat. Uzyj 
w^dki, zeby wyci^gn^c z niego zawleczk?. Nast^pnie pozbieraj 
nast^puj^ce przedmioty: karabin, odpady radioaktywne T mask^ 
gazowst, heim, radiostacjQ oraz kartk^ papieru (ta ostatnia nie 
przyda Ci sie, ale program podpowie, zebys poszukal papieru 
kredowego - chodzi o plakat wiszs^cy w rupieciarni). 

Udaj si$ do czolgu. Uzyj zlamanego srubokr^tu do wywolania 
awarii. Idz do latryny. Otworzysz j^ rapierem, Ze srodka zabierz 
nuty, a nast^pnie wejdz i uzyj radiostacji. Otrzymany przekaz 
stanowi wskazöwk^ do dalszego dzialania. 
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Gra przypomina wspanialy 
Day of the Tentacle. Wida£ to 
przede wszystkim po... 
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...grafice 

Sposöb rysowania gtöwnego 
bohatera, animacje, wn^trza z 
zaburzon^ perspektyw^ - ta 
maniera przyj^Ja si? i znafazta 
swoje zastosowanie w grach o 
duzej dozie humoru i komikso- 
watoid. Niestety, readzacja jest 
fatalna. Rysunki niestaranne, nie- 
kiedy niewyra^ne, a przede 
wszystkim malo w nich koloröw. 
Cöz z tego, ze paleta ma 256, 
kiedy na ekranie jest najwyzej 
32 Wstyd i hartba. 

Spraw? nieco ratuje muzyka, 
szkoda jednak ze wyst^puje tyl- 
ko w intro... 

Obsfuga 

Program w caloSd obstugiwa- 
ny jest Z3 pomoc^ myszki. Wy- 



korzystuje typowy interfejs 
SCUMM, skladaj^cy si$ z szeiciu 
opcji podstawowych fotwörz, 
zobacz, möw t zamknij, dziafaj, 
wei) oraz planu miejseowoSci, 
ktöry ulatwia nam poruszanie sl§ 
mi^dzy lokacjami. Obok panelu 
z opcjami znajduje si? kieszert 
bohatera, do nrej zbieramy 
przedmioty W\$kszoi£ opcji do- 
st^pna jest röwniez z klawiatu- 
ry. Z obslug^ nie powinno byd 
zadnych probfemöw. 

Wady i zalety 

Autorzy postarali si? o eie- 
kaw^, odbiegaj^c^ od szablonu, 
fabu^. Zrobili dobr^ muzyk^ i 
animacje, wykorzystuj^c znan^j 
i sprawdzon^ konweneje. Bar- 
dzo wazng zalet? stanowi fakt, 
ze gra jest po polsku. Ponadto 



O 
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nie wymaga drogiego sprz^tu. 
Program jest tani: 36J30 PLN. A 
teraz wady: niestaranna grafika, 
male pole dziatania, co w kon- 
sekwencji daje jednodniow^" 
grywalno^C programu. 

Podsumo warne 

Generalnie gra jest tatwa do 
przejicia, mozna Jg ukortezyt w 
jeden dziert. Nie pofecalbym jej 
nikomu, kto ceni dobre, dfugie 
i wyrafrnowane przygody, gdzre 
grafika odbiera mow?, a muzyka 
powoduje gf^bokie westchnie- 
nia. Produkty zachodnich firm 
stanow^ tutaj weigz niedoSci- 
gniony wzör. 

Hombre 

Produkcja i dystrybucja: 
LK Avalon 
35-959 Rzeszöw 
skr, poezt. 66 



Idz do lasu. Zerwij z krzaka jagody. Za pomoest plachty 
zdejmU z drzewa gniazdo os, Pöjdz do soltysa, pogadaj z nim, a 
ii;ir.lrpme uzyj £uu\:/aUi oü. Z;ulowolony suh.ys ine ::auw:u'.y. Jak 
w chwil^ pözniej ziamiesz mu na giowie topatQ. Idz do kosciola i 

run'.yUy przez lup§ napis na kamiennej tablicy. Napis glosi: 
„Turysta potrafi ugotowac z jagöd eliksir skocznosci, przydatny 
na przy stank u". Aby sporzgtdzic eliksir idz do kucliarza siedz^- 
cego za latrynq, w namiocie. Pogadaj z nim i daj mu jagody, Po 
ugotowaniu eliksiru zabierz kocioJek i idz na przystanek. Tarn 
ulwurz klapQ od smietnika i wypij eliksir. W ten sposöb znaj- 
dziesz siQ w mieszkaniu scenarzysty, gdzie lezy zaröwka. Z 
zaröwk^ idz do tartaku. W szopie stoj^cej w glqbi zapal zaröwk? 
i wez tokark^. Z karabinu zröb flet, W tym celu wlöz go do 
maszynerii stoj^cej przed szopq.. Flet zabierz ze sob^, a tokark^ 
;-.:nnes do czolgu i wrzuc przez dziur$ zrobionq, srubokr^tem. 
Teraz idz do latryny i uzyj sznurka, aby wyci^gn^c ze srodka 
but. Wez go i uzyj na dystrybutorze Polo Cocty. Wypij zawartosc 
otrzymanej puszki. Dzi^ki nowo nabytej moey wrzuc do lufy 
zlunany kij od lopaty. Idz do czotgu i wez wystruganego konika 
szachowego, 

Teraz udaj si^ do rupieciarni, wes plakat, zröb z niego 
inlütek, NasL^pnie idz do zamku i tarn uzyj mtotka origami do 
wysadzenia u^i-udzenia. Wez oliwiark? lez£^C£t pod murem i wröc 
z 1114 do ruptooiaml. Uzyj jej, wejdz na skrzyni^, aby dosi^gn^c 
butelki od smietany stoj^cej na pölce t po lewej stronie, Idz teraz 



przed bar i obejrzyj skrzynk^ poeztow^. Musisz wystac mamie 
pami^tk? z wakaeji, w tym celu uzyj konika na butetee, a po 
wrzuceniu go do skrzynki idz na przystari. Zaiöz mask^ gazow^ 
dla upozorowania napadu i zdobycia pieni^dzy. Z pieni^dzmi 
pöjdz do baru kupic piwo. Poniewaz harcerze nie moga^ pic t 
barman sam je wypye i wyrzuci butelk^. Wez j^ i idz do koscio- 
la. Tarn nabierz swi^conej wody. Wyctiodz^c uzyj odpadöw 
radioaktywnych na serze, a z napelnioii£t butelka^ idz do domu 
soltysa, Przeprowadz kolejn^ destylacj^ i zanies napöj pijaez- 
kom. W zamian dadz^ Ci luk. 

Pora odszukac kreta. Idz do lasu. Tarn, gdzie zn^jdowaJy si§ 
osy, zagraj na flecie - pojawl siß mysz. Daj jej radioaktywnego 
sera, a przeistoczy si^ w kreta. Poniewaz kret lubi robaki, wi^c 
bQdziesz musial jednego wykopatc. Idz do bramy obozu i Lam 
zlaman^ lopaty wykop dzdzowiiic^. Wröc po kreta Zanies go do 
grobowea. Tarn uzyj wiadra na krecie, w wyrüku otreymasz 
kretob^benek. Idz teraz do lasu i porozmawiaj z drzewem. Aby je 
rozerwac przyczep mu tabliczkß i zaiöz piöropusz. Wywolasz 
piorun, ktöry roztrzaska drzewo na kawaiki. Jeden takl kawaiek 
musisz zabrac. Idz z nim do namiotu i indiariskim sposobem rozpal 
ogieri - uzyj luku na kawalku drewna. Nast^pnie wez palnik 
acetylenowy i idz z nim do czolgu. Postukaj w niego metalowym 
pr^tem, a nastQpnie zapal od zaru palnik i uwolny z pulapkl Luizq. 

Hombre 
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kbmputer i zabralem si? za in- 
st^pwanie gry na twardym dys- 
y Yw Niestety gra, jak sie okazalo, 
pe moze byc zainstalowana w 
ten sposöb. „Trudno" - westch- 
ncjtem, wcisn^fem reset i wtozy- 
lem pierwszy dysk, Porz^zifo 
przez par? sekund i pojawifa si? 
hrstoryjka. Od tej chwili byfo juz 
coraz lepiej. Wkrötce stalo si^ ja- 
sne, ze fabufa zostala stworzo- 
na z kiasq. Nfby na pocz^tku po- 
wiedziane jest du2o, ale tak na- 



i 




Panowie z firmy Seven Stars j nd z K,d ^' "«* ™ P«*»™ P<> 
sq ludzmi ambitnymi. Nie w/daja wiedzidne J«t du2o, ale tak na- 
masowo chlamu, lecz oferuja gry 
naprawde dopracowane, zaröw- 
no od strony technicznej, jak i 
merytorycznej. Dotychczas ich 
przebqjem byt Kajko i Kokosz, > 

SIED EM CWIAZDEK ZABtY- 
StO NA RYNKU GIER WY- 
DAI4C SWÖJ PIERWSZY 
PROCRAM, KAIKO I KO- 
KOSZ. ALFABET SMIERCI, 
CHOC W ZUPELNIE OD 
MIENNYM STYLU, ( 

JEST PROPOZYCI4 * 

CIEKAWSZ4 1 LI- W 

PIEI DOPRACO- "■* 

WAN/^. l 

üysztei pora na dziefo prawde nie wiadomo prawie 
gru e, AJfabet Smir nic - Alf abet Smierci, jak malo 

Ttöfä przygodöwka, ma wspa- 
Möj pierwszy raz i niala.jaure tajemniczosci. Dzieki 



okazuje sie owym szkotnym «o- Caia radoSc i. grania opiera sie 

lega.. Po dotarciu na miejsce/po- na röwAuedobryo 1 zagadkach. 

stanawiasz dowiedziec sie, <P co Pojaw,.ij c ] si^HCmiare postepöw 
w tym wszystkim chodzi. \ 



wiele, jezeli powrem/ze podczas 
Twojej w^dröwki pct miasteczfrcf 
poJed jeszcze wieleVjiöw. Do- 
okola w dziwnych otoliczne- 
sciach b^d^t gin^c ludzmi Ty 
musisz rozwi^zac zagadk^ ws?K; 
stkich zgonöw. Wiedz, ze znako- 
mita fabula to jedynie preiudium. 



<*1 



smierci 




poAlfabecie Wiedzialen% zejest ] 
to przygodöwka opieraj^ca sie* 
na dig zowanych obrazkach, 

a do takith gier Po/acy szcz^scia [ 
nie maj^ (wyj^tek; Tajemnica Sta- 
tuetktj Rozpakowalem pudefko, ' 
wyj^lem dyskietki, uruchomilem , 



nie pozwala 




Za siedmioma 
gwiazd 



JesteS mtodym chlopakiem 
Torjnkiem Antkowiakiem, JestpS 
tezl na pewno czlowiekiem szte- 

| chetnym, wi^c gdy w sraC" 
ku nocy TWöj kolega sprzfcd 



I ■ I V« ■IfftKIftRr ■• 



pomoc ruszasz na odsiecz. 
Nie wiesz, po co jedz-lesz, 
nie u>*esz, kogo spotkasz. Je 
dziesz WNQiemno. Podrodzt 
radzisz Sf^j&f^eze 
nego wrözbity, ktöry jako 
zaptat^ zabiera wszystkie 
Twoje rzeczy (bez pozwole- 
nia, rzeczjasna). Gdy odzy- 
skujesz przytomnosc, dowia- 
dujesz sf^ z gazety o dziw- 
nej Smierci czlowieka, ktöry 



Wröö do pocis^gu, 
tarn od starszego 
3^ ,^J -J pana dostaniesz 
iL ^" I adres. Udaj siQ do 

-^ miasta, pöjdä do 
.1 I I sklepu, tarn dowiesz 
siQ o smierci Janiny 
Stachury. Idz do jej 
lomu i porozmawisy z ziQciem. 
>öjdz do Marleny, nie przed- 
jtawiaj siQ jako Tomek, lecz 
Jako kolega. Porozmawi« z 
dziewczynsu dostaniesz kolejne 
adresy. Idz na plebani? t oddaj 
parasol ksi^dzu i obejrzyj 
ksi^gi wieczyste. Gdy ksi^dz 
poprosi Ci?, byä z nim poje- 
chai, zgödz si$. Ze schowka w 
samochodzie wyjmy sznur. 
Gdy dojedziecie do szpitala, 
wejdz do budynku i pogadaj z 
doktorein. W pewnym momen- 
cie zaataktye CiQ pielQgniarka. 
Zalatw jfii parasolem, nast^pnie 
löjdz do Marleny. Wröö do 
izpitala, by obejrzec pana 
^mawsklego. Nast^pnie idÄ 
La policjQ, uzyj sznura na 
iknie. Porozmawiaj z Zembow- 
skim, wez akta z pöiki. Teraz 
idaj si§ na cmentarz, porozma 
i^j z grabarzem i wez klucz, 
_^6ry wisi przy bramie. Pöjdz 
Lo pana Stryczyüskiego, 




adres. Idz pod ten adrei 
wysluchaj dziecka, idz na 
stacjQ i wejdz do poci^gu. Gdy 
bQdziesz rozmawia! z cörfc^ 
Gerwazego, nie uzywaj obrazli- 
wych slow. Jezeli postgjpisz 
wedlug jej zaleceft, dostaniesz 
si^ na Cienui4 Strony. 

Podnies wiadro r wez mlotek 
lez^cy przy studni. PrzejdÄ do 
koäciola, wez kubek i nabierz 
do niego wody öwiQConej. üiy) 
kubka na mQZczyznie i 
porozmawie^J z nim. Wejdz na 
drogQ z cztereraa postaciami, 
podnies gwözdz, przejdz 
nast^pnie na podwörko duzego 
domu. Podnies stolik, potem 
uiyj na nim mlotka. Po uzyciu 
stolika z jabloni* podnieä owoc 
i daj go jednej z czterech 
postaci. Po powrocie do 
koäciola musisz wymienic siQ 
ksi^kami z m^zczyzn^. Z 
duzego domu zabierz ziolo. 
Przejdz przez most, Na targu 
zdejmy zegarek z n?ki goöcia 
po lewej i daj go handlarzowi. 
üzyj teraz mlynka z ziolem. 
Idz do masarza, porozmawiaj z 
nim. Po wyjsciu od niego wröö 
i porozmawiaj jeszcze raz. 
Przedstaw si? jako inna osoba 
i poinformi^ masarza, ze jestes 



i<C C^xvliLLIL; V.Vc 



w grze, niekröre w zupefnie nie- godowki, w zöJwim te/ 
spodziewanych sytuacjach. Gra chwilami trzeba sie wyka, 
nie toczy si^ ( jak niektöre przy- fleksem. 




niz mrö//"' 



, horror. 
r ioc rzadko i 
*na ekranie, a 
czuje si? wyr 
mosfer^ grozy 
J3C3 w czasie 
ki. To mnte w 
scynowato, i 






wrazema 
estetycz- 




■ 


ne 




Tak umie- 
j^tnego pol^- 
czenia cieka- 
wej fabuly i 
porz^dnego 
wykonania 
nie widzia 


1 



od dawna (nawet w przy- 

■öwkach zachodnich). Alfabet 

lerci wykonano na Amig? w 

'öch wersjach: na Amigi z ko- 

Hni graficznymi ECS (wszystkie 

jnrtie niz AI 20Q/A4000) oraz na 

Ifljpszyny z AG/\ jdwie wymienio- 

™). Obrazy zdjgita/izowane s^j z 

)br^ jakosciej, na Amrdze 1200 

if— res 256 koloröw) obrazki 53 

miej rozmyte niz na „pi^setce", 

Je mozna stwierdzic, ze w obu 

wersjach prezentuj^ si? wysmie- 

licie, Ekran podzielono na kilka 

z^ci, z dominuj^cym oknem 




trafila sie lyzeczka dziegciu w 
postaci braku insralera. Mam 
nadziej^, ze autorzy naprawi^ 
swöj bl£)d i kolejne produkcje 
teamu arte + Seven Stars b^dä} 
w öw rnstaler wyposazone. 

Ptzemysiaw Jfdrzcjczyk 
(p.jedrzejczyk&lupus. waw.pt f 

pystrybucja 
4even Stars 
BO-952 Gdartsk 
ul. Matejki 6 
re! (0 58) 416-746. 






umöwiony z kimö, kogo mozna 

zgladziö. 

Pöjdz do karczmy, wsyp do 
piwa masarza proszek (zapytaj 
o niego goäcia z rowerem). Z 
targu wyjdz na lewo, uzyj 
kluczyka na oknie. Fodnies 
naböj, popatrz na obrazki. 
Przejdz obok studni w lewo, 
wez piatolet lezacy koio sarny. 
Zaladuj go znalezionym 
nabojem, teraz uzyj pistoletu 
na sarnie. Na moäcie obejrzyj 
dziure. Na Duchu Rzeki, ktöry 
sie pojawi, uzyj mlynka. Idz do 
Quefrete, przekaz jej mlynek, 
przy strachu na wröble weä 
sznur. ü masarza uzyj sznura 
na oknie, porozmawiaj z 
doktorem o strachu na wröble. 
Wez aparat z pölki, przejdz na 

g. Idz w prawo, w szpitalu 
uzyj gazy i eteru. üspy 
lielQgniarke. Zröb zdjecie, 
wröö na most i pokaz je 
Duchowi Rzeki. Dostaniesz 
szklana kulQ, ktöra, przekaz 
Quefrete. Przed piwnica uzyj 
napoju, wez skafander i daj go 
Quefrete. Naste.pnie skocz ze 
skafandrem przez dziure. w 
moäcie. Uzyj mocy na moscie, 
podnies klocek. Pöj&z do 
dziewczynki, porozmawiaj z 

wazJdocJ^ 



Ponownie pogadaj z dziew- 
czynka, jezeli zapyta o klocki, 
udziel odpowledzi numer trzy. 

Uzyj szesciu klockow, 
zawies ukladanke. na gwozdziu, 
Wejdz do piwnicy, uzyj lodöw- 
ki, Wröö do kapliczki, podnieä 

ksiege lezaca °b° k nie J' P 6JdÄ 
do Quefrete. Idz do dziewczyn- 
ki, uzyj tarn czaru zamiany. 
B^dziesz teraz dziewczynka, :-)• 
Przejdz przez targ i idz prosto,] 
dojdziesz na plebanie. Wröö, 
przywröö sobie wlasna postac, 
uzyj klucza na drzwlach przy 
kosciele. Wez kropidlo i uzyj g< 
na naczyniu z woda swie.cona. 
Nast^pnie przesun ksiazeczke. 
w drzwiach, pöjdz do dziew- 
czynki i ponownie uzyj czaru 
zamiany. Idz do miejsca, gdzie 
stal dorn masarza, wejdz tarn. 
Wez z komörki wedk$ i 
puszk^, wröö do dziewczynki i 
zamien siQ z powrotem w 
siebie. Na otworze w studni 
uzyj we.dki, w domu uzyj 
PQdzla i farby na lusterku. Na 
cmentarzu uzyj lusterka, 
kropidla, i jeszcze raz lusterka! 
na grabarzu. Gdy pojawi si<? 
Duch, a potem Marlena, uzyj 
na dziewczynie buteleczki, 
ktöra dostaniesz. 
Yuvo 



„akcjr", üy; i oczu bo 

hatera, po/eni ,, itüia r 

ikonkami po prawej oraz 
oknem „tekstowym", sfuz^- 
cym do rozmöw. Czcionki s^ 
czytelne. Muzyka w tle 
znacznre rözni si? w obu 
wersjach: w ECS-owej 
rriamy jedn^j, nastrojow^ 
melodi^ podczas catej gry, 
na , r agowskiej " melodyjkj 
cz^sto si? zmieniaj^ Nie s^ 
to jakies wymyilne utwory 
na miar^ Wagnera czy Vi- 
va (diego, lecz nie o to tu 
chodzi Pasuj^ do gry, nie psuj^ 
m stroju a przeciwnie. pogt?- 
biaj^} go. Spröbujcie zagrat w A5 
pöznym wieczorem lub noc^, 
wczujcre si^ w gr^ i niech ktos 
nagle wejdzie do pokoju. Lekarz 
z nocnego dyzuru b^dzie mial 
co robit. 

To dopiero poczqtek 

■ 

> Od dawna prowadz? na swöj 

wlasny uzytek spis (ranking) naj- 

lepszych i najgorszych polskich 

gier. AS wskoczyt wiasnie do 

pferwszej tröjki. 

1 Polacy potrafi^, choc jak 

Wspoirrniaferri i w morzu miodu 
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E WAR <OUE«E 



zsra nad ponad dwa razy licz- 
niejszc] armi^ Pompejusza. 

Nast?pna - wspaniaie zwyci^- 
stwo Napoleona nad potejczony- 
mi sitami rosyjsko-austriackimi 



Universal Military Simulator to 
gra z tradycjami. Jej znakornite 
pierwsze dwie wersje pojawify 
si^ na niemal wszystkie platfor- 
my sprz^towe. Trzeba mietf spo- 
ro odwagi, by kontynuowad taki 
temat. Gametek wykazaf sie 
optymizmem i zdecydowaf na 
stworzenie The War College - 
UMS3. 

Oprawa 

Grafika zostata zdecydowanie 
poprawrona. Co prawda, w po- 
röwnaniu z opraw^ serii Battle- 
ground, ostatnio kröluj^cej na 
rynku gier strategicznych, trudno 
j3 uznat za rewelacyjn^. Jest jed- 
nak bardzo funkcjonalna, co za- 
wsze deszy wszystkich strategöw. 
Nie ma rözy bez kolcöw. . . Wad^ 
systemu jest brak mo^liwoSci swo- 
bodnego przewjjania mapy - je- 
dynie da sie oddalat bqdl przy- 
b\\£at okreS/one jej fragmenty. 

Efektöw d^wiekowych brakl 
Muzyka odgrywana z pfytki CD 
jest bardzo dobra. IMiestety, przy- 
kry jest fakt ze, aby w trakcie walki 
wysfuchad 20 minut skompono- 
wanych specjalnie na potrzeby 
gry utworöw, wymagana jest 
instalacja wszystkich pliköw, poza 
dokumentär 197MBINawetw 
dzisiejszych czasach, gdy dyski 
twarde 2 Gß nie nale£q do rzad- 
koSci, jest to wymög absurdalny, 
Mozna byto t^ sprawe rozwiazac! 
znacznie lepiej... 

Scenarlusz 

The War College podtrzymu- 
je tradycje sehr koncentruj^c sie 
na zaledwie 4, a\e opracowa- 
nych ze wszystkimi szczegöJami, 
bitwach. Wybör mozna uznat za 
dyskusyjny. Jest to jednak kwe- 
stia gustu. 

Pierwsza - bitwa pod Farsa- 
los, 48 r. p.n.e. Zwyci^stwo Ce- 




nu bitwy. Stworzyli mapy oparte 
na obserwacjach satelitarnych! 
Jednostki mog^ wi?c poruszad sie 
dowofnie. 

Do dyspozycji mamy tabele 
efektöw bezpoiredniego starcia, 
ostrzatu... Na skutecznoSc dziala- 
nia ma wplyw morale jednostki i 
dowödztwa oraz doSwiadczenie 
zofnierzy. JesteSmy w stanie do- 
kona£ dowolnych poprawek je- 
ze/i uwazamy, ze producenci The 
War College myli/i sie w ocenie 
mo2liwo$ci Sit biorejcych udzial w 



stronie Rosjan i wszystko wskazy- 
wafo, ze zakohczy sie to dia mnie 
podobnie jak dia Samsonowa. 
Chot nie wiem, sk^d wzi^fbym 
pistolet... Niestety, to tylko pierw- 
sze wraienie. 

Komputer potrafr zagra£ w 
pocz^jtkowej fazie bitwy bardzo 
dobrze. Wi^ze sie to, zapewne, 
z planem dziatania (co£ jakby 
repertuar debiutowy w progra- 
mach szachowych) podanym 
przez programrstöw, Niestety, 
stanowi to takze jego piete achil- 



THE WAR COLLEGE 
ZOSTÄt OPRACO- 
WANY # ABY $PRO- 
STAC ZAPOTRZE- 
BOWANIOM NA- 
RODOWYCH IN- 
ST YTUCII 61 ER 
WOIENNYCH. 
ZMIENIt NA ZA- 
W5ZE NAUKE O 
TAKTYCZNYCH 
OBLICZENIACH 
PO LA WALKI. 



Tim» L?£4 CR 

J i 


CasualÜes inflicted upon red army: Casualties inflicted upon bli» army: 
Initial Stren^th 25950 Initial Str^ngth 52960 
Killed 2901 11.18« Killed 19 0.0495 
Wounded 5826 22.45% Wounded 52 0.10% 
Missing 23 0.09Ä Missing 9 0,02% 
Total 8750 33.12% Total SO 0.15% 

1 Press any tey to continue 1 





Z 1NSTRUKCJI DO <«RY Ghipawa taktyka komputera (czerwoni) pod Farsalos i co z 

tego wyniklo. 



pod Austerl/tz, 2 grudnia 1 805 r. 

Kolejna - epizod 2 wojny se- 
cesyjnej: bitwa pod Antietam, 
16/17 wrzeinia 1861 r. Gen. 
McCIellan zmusll wtedy armi^ 
konfederack^ dowodzon^ przez 
gen. Lee do odwrotu i wycofa- 
nia si? na teren Virginii. Nie 
wykorzystal, mimo przewagi li- 
czebnej, okazjl do zniszczenia 
wrogiej armii, 

Wreszcie ostatnia. Niew^tpli- 
wie najciekawsza i najtrudniejsza 
fprzynajmniej od strony Rosjan] 
z dost^pnych w grze - bitwa pod 
Tannenbergiem, 21-29 sierpnia 
1914 r, Pocz^tek I wojny Swiato- 
wej. Btyskotliwe zwyci^stwo gen. 
Hindenburga nad rosyjsk^ armi^ 
dowodzon^ przez gen. Samso- 
nowa. 

Programi^ct zrezygnowali, co 
trzeba wysoko ocenit, z heksa- 
gonalnego przedstawienia tere- 



walce. Trzeba przyznat, 2e w tym 
wypadku trudno im cokolwiek 
zarzucit. Nareszcie coi dia raso- 
wego strategal Wszystko na 
wysokim poziomie... 

Niestety, przykro, 2e nie dofg- 
czono do gry (tak charakterystycz- 
nego dia jej poprzednrch cz^cij 
edytora scenariuszy. Prawdopo- 
dobnie ma to zwi^zek z tak^, a 
nie inn^ rnetodg tworzenia map. 
W zamian otrzymujemy col co 
Gametek okreila dumnym mia- 
nem „dokumentacji interaktywnej". 
W rzeczywisto^ci jest to iadnie 
przedstawtona gariC faktöw histo- 
rycznych. Sympatyczne, byle nie 
spodziwvat sie wie/kich rewelacji. 

Sztuczna Inteligencja 

w pierwszym momencie zrobila 
na mnie wr^cz wstrz^saj^ce wra- 
zenie. Wybralem Tannenberg po 



lesow^. Prawdopodobnie zostal 
BARDZO ograniczony przez swo 
ich twörcöw i nie potrafi, a nie- 
kiedy wr^cz nie moze, zareago- 
wat na niespodziewane zacho 
wanie przectwnika. Najlepszym 
przykladem jest tutaj Farsalos 
(warto spojrzeC na zakjczon^ 
grafik^). Przy Sl na niezfym po- 
ziomie takie zwyci^stwo powin- 
no byt praktycznie niemozliwe. 
Komputer trzyma sl? sztywno 
podanych przez twörcöw gry 
wytycznych (centralne planowa- 
nie?!), Do tego sropnia, ze w wie^ 
(u przypadkach nie widzi potrze^ 
by zmiany szyku. Podstawowym 
jego Widern jest fakt, ze bardzo 
dfugo utrzymuje swoje jednostki 
w kolumnach marszowych. A 
szarzuj^ca na kolumn^ piechoty 
kawaleria jest bardzo skuteczna... 
Ewidentnym niedopatrzeniem 
jest takze, ze oddziaty poruszaj^ 
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sie wolniej (niesamowite!) w ko- 
lumnie, ntf np. w szeregu... 

Praktycznie pozostaje tylko 
modern fub sleC i potraktowanie 
The War College jako Jnteligent- 
nego pola walki", 

Strategta i taktyka 

Przede wszystkim nie nalezy 
porusza^ sie w kolumnie marszo- 
wej, ka2da inna forma cja jest 
bardziej u^yteczna. 

Warto przed walk^ sprawdzi£ 
skutecznoSC jednostek w prowa- 
dzeniu ognia i w bezpoSredniej 
walce. Dobrym przyktadem jest 
Tannenberg. Nlemcy maj^ tak 
du2q przewage wyszkolenia, ze 
w pojedynku ogniowym mog^ 
wystrze/ad oddziaty rosyjskie jak 
kaczki. Rosjanom nie pozostaje 
wi?c nie innego, jak wybrat* 
bardzo agresywn^ Strategie i rzu- 
ciC si? w wir bezpoiredniego 
starcia. Warto wykorzysta£ po- 
wolne reakcje komputera przy 
zmianie szyku. 

Nrekiedy komputer bywa tak 
„zapatrzony" w punkt kluczowy, 
ie wr^cz ignoruje oddziai wro- 
ga depczcjcy mu po pi^tach i 
strzelaj^cy salw? za sa Iwq. 

Skuteczne te2 bywa zwabia- 
nie poszczegöfnych jednostek w 
zasadzk? -jeden oddziaf naprze- 
eiw wroga, drugi atakuje z boku 
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lub z tylu, Do akeji oskrzydlaj^- 
cych najlepjej nadaje si£ kawa- 
leria 

Nie nalezy atakowat silnle 
umocnionych jednostek przeeiw- 
nika. Pod Farsalos pozrom oko- 
pania jednostek Cezara wynosit 
1 6. Czolowy atak na coS takiego 
- to czyste samoböjstwo, 

W grze podezas bezpoirednie- 
go starcia oddziaty najpierw mie- 
szaj^f si? ze sob^, a potem prze- 
chodz^ przez swoje szyki... W 
pewnym momencie rozdzielaj^ sie 
i s^ odwröcone do siebte pleca- 
mi. Szybki rozkaz zmiany frontu i 
ataku na tyfy wroga daje morder- 



cze skutkr. Wazne jest wyczucie 
odpowiedniego momentu, najle- 
piej ZANIM oddzraly sie rozdziel^. 
Nie mozna czekat zbyt dlugo, ale 
takze zbyt wczesny rozkaz moze 
pnynieiC cafkiem odmienne, opJa- 
kane skutki. 

Wyrok 

The War College - Universal 
Military Simulator 3 to gra, ktöra 
sprawlfa mi olbrzymr zawöd. 
Pot^zne aspiraeje, solidne pod- 
stawy, niezta robota i fata/na Sl. 
Gra powinna nazywa£ si? raezej 
The War Kindergarten. Doskona- 
Ja dla raczkujqcych strategöw... 

Jacek liezuk 

Wymagania m sprzfto we: 
486DX/66, 8 MB RAM, CD-ROM, 
od / MB do 279 MB na HDD, 
SVGA mysz 

Dystrybucja; UComp 

02-9 1 6 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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Conquest przypomina w 
znacznej mierze to, co widzieli- 
£my w znanej grze Sida Meiera. 
Podböj nowego Swiata... Jak 
zwykle w takich wypadkach 



zym zbliieniu v Jednak przez 
kszoiC czasu korzystamy ze 
acznie mniejszego powi^ksze- 
la, wi^c jej zalety s^ praktycz- 
nie niezauwa2alne. D2wi?k nre- 
zly, szczegölnie muzyczka w 
przerwach, jednak dosy£ mono- 
tonny. Mimo zastosowania no~ 
inika CD brak wstawek anirno- 
wanych, a przecie2 np, takie uzy- 
skanie niepodlegtoici powinno 
doczekaC sr^ czegoi lepszego niz 
wzmianka w „gazecie". Ogölnie 
- nie specjalnego. 



CONQUEST 
OF THE NEW 
WORLD 



POMYSt BARDZO 
PODOBNYDO WY- 
KORZY5TANECO 
W COLONIZA- 

TION... 

mozemy wybra£ jedn^ z euro 
pejskich nacji. Rozpoczynamy od 
kolonlf i d^zymy do niepodlegto- 
$d. NowoSci^ jest mo2liwo$£ gry 
po stronie Indian, 

Oprawa 

Grafika znoSna. Miasta wygl^- 
daj^ nieile, szczegölnie w du- 
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L^dowanie 

Rozpoczynamy od eksploracji 
terenu. Za odkrycie wielkich 
rzek, szczytöw görskich itd. otrzy- 
mujemy dodatkowe punkty. 
Warto tez poszukat miejsca na 
pierwsz^ koloni^. 

Ptaski teren daje mozliwoid sta- 
wiania duzej liczby budynköw, 
BliskoiC lasöw zapewnia drewno 
na budufec, aie takze zmniejsza 
produkcj? iywnoSci w farmach. 
Morze to miejsce na budowe 
doköw. Fodnöza gör - rejon od- 
powredni do budowy kopalnf zio 
ta {rüde zelaza mozna wydoby- 
wat wlaiciwie na ka^dym tere 
nie). Rzeka zwi^ksza produkcje, 
jednak dzieli teren na mniejsze 
cz^ici i utrudnia np. budowy 
farm. 

Przynajmniej pierwsza osada 
powinna byC „wszechstronna". 
Przy budowie kolejnych wyko- 
rzystujemy fakt, 2e miasta mog^ 
si^ uzupelniaC - np. görnicze i 
rolnicze. 

Budowa kolonli 

Nie nale2y przesadzad z liczby 
osad, przynajmniej w pierwszej 
cz^ici gry. Lepiej, zeby miasta 
nie lelaly zbyt daleko od siebie, 
w ten sposöb fatwiej i szybciej 




mozna podeslad posrtki. Zbytnia 
bliskoSd tez nie jest wskazana, 
poniewaz obszar kontrolowany 
przez osad? znacznie rozrasta si? 
wraz z rozbudow^j centrum. 

Wszystkie nowe osady, to Sta- 
be punkty naszej kolonii. Musi- 
my wysytad do nich jednostki 
wojskowe. az do momentu 
wybudowania tarn fortöw. Tak- 
ze pö^niej, wyprodukowane 
przez nie oddziaty s^ gorsze od 
tych, ktöre mozna utworzyt w 
stolicy i w pierwszych miastach, 

Liczba budynköw, ktöre mo- 
zemy postawid jest, w poröw- 
naniu z Colonizatioa mafa. 




Farmy daj^ zywno$£ - I jed- 
nostka wystarczy do wyzywienia 
I00 ludzi. WielkoStf produkcji 
waha si? od 3 na poziomie ! . 
(2 - tubylcy) do 36 na 4., wszy- 
stko mno^one przez modyfika- 
tor charakterystyczny dla dane- 
go terenu. 

Tartak/ (od l do 12) daj^ 
drewno na budow^. Kopalnie 
metalu (t-12) röwn/ez s^ ko- 
nieczne przy stawianiu nowych 
budynköw oraz przy tworzeniu 
jednostek wojskowych. Kopalnie 
zfota (20-240) to niezfe ^rödfo 
gotöwki. 

W budynkach mieszkalnych 
1 1 00- 1 000) mozemy znalezc 



robotnrköw i rekrutowad nowych 
osadniköw. Koic\ö\ zapewnia 
napfyw imrgrantöw (po 10-40). 
Doki umozliwiaj3 handel z ro- 
dzimym krajem oraz, jeili s^ 
zbudowane na oceanie, produk- 
cji statköw. Tawerna daje nam 




mozliwo^d rekrutacji odkryw- 
cöw. 

Wa2nym elementem osady 
jest „manufaktura", w ktörej pro- 
dukujemy „towary" (1-12, kaz- 
dy wymaga jednostki zboza, 
metalu i drewna). Jest to pod- 
stawa samodzielnego funkcjono- 
wanfa kolonii. Towary sq nie- 




zb?dne do rozbudowy wszyst- 
kich budowlr na wy^szyeh po- 
z/omach oraz przynosz^ najwyz- 
sze dochody z handlu. 

Wraz z podniesieniem pozio- 
mu budowlr nast^puje wyrainy 
wzrost jej wydajnoSci, Jednak 
rozbudowa jest znacznie ko- 
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sztowniejsza niz budowa nowe- 
go budynku, Pozrom wszystkfch 
budowli nie moze przekraczad 
poziomu centrum kolonfi. Dia- 
tego rozbudowa centrum jest 
jednym z pierwszych celöw w 
grze. ^ 

Rozbudowa militarna 

Forty (od 4 do 10 oddzra- 
löw, w zaletnoici od poziomu) 
umoillwiafä rekrutacj? jedno- 
stek: piechoty, kawaleril i arty- 
terti. 




Akademia wojskowa pozwa- 
la na usprawnienie jednostek w 
obronie i ataku oraz zwi^ksze- 
nie umrejetnoicj przywödcöw. 
Wydatki na akademie, umie- 
szczone w rö2nych miastach, 
sumuj^ si§. Nie warto oszcz^- 

Jednostki mog^j znajdowact 
sie W3 poziomie od do 9, 
Poziom oznacza 15% szansy 
skutecznego ataku. Ka2dy na- 
st^pny daje wzrost ataku o 5%, 
obrony o 2,5% oraz po 3 do- 
datkowe punkty przy tworzeniu 
lidera. 

Handel 

Wartoit handlu zatezy od 
wielkoicl posiadanych portöw, 
Sprzedai towaröw do rodzime- 
go kraju to najlepsze i najpew- 
niejsze irödfo dochodöw, Jeze- 
li w poblttu osady 2najduje si£ 
przyja^nie nastawiona wioska 
indiariska, warto pohand/owad 




- nrezly zastrzyk gotöwki, szcze- 
götnie na pocz^tku gry. 

Do dyspozycji mamy takze 
transfer surowcöw mi^dzy mia- 
stami oraz handel, placenie lub 
z^danle trybutu od innych gra- 
czy. 

Dyplomacja 

Dopöki nie uzyskamy niepod- 
legloici, w stosunkach z innymi 
koloniamr jesteimy catkowicie 
uzale^nieni od sytuacji w Euro- 
ple. ^ 

Wazne jest utrzymanie do- 
brych stosunköw z krajem ro 
dzinnym - nie warto atakowad 
sprzymrerzericöw ojczyzny, trze- 
ba regularnie placid podatki. (n- 
aczej mo£e nas zaskoczyd inter- 
wencja wojsk rz^ dowych. Gdy 
przygotujemy si(y militarne, 
moiemy prowadzid walki o nie- 
podlegloSt. Musimy wygrad star- 
cia odpowiadaj^ce 3 wielkim bi- 
twom, 

Tubylcy nie mog^ deklarowad 
niepodlegloici, tylko stworzyc 
federacj?. 

Warto wykorzystac mozlrwo- 
Sci, jakie daj3 nam szpiedzy (nie- 
wielkie koszty) i sabotazy^ci 
fdu2e wydatki). 

Walka 

jest tym, czym Conquest przede 
wszystkrm miafo si^ rölnit od 
Colonizadon. W pierwszym 
momencre wygtejda dosyd inte- 
resujtjco, w rzeczyw/stoici jest 
prosta. 

Nasz cel to wybicie nieprzy- 
jacrefa lub zdobycie jego ffagL 
Podstawowe zasady: przewaga, 
jezeli nie liczebna, to przynaj- 
mniej jakoSciowa, oraz lepszy 
przywödca, najlepiej rekrutowa- 
ny z centrum o poziomie 4. 

Taktyka i strategia 53 proste. 
Artyleria mo2e strzelad tylko na 
wprost. Nie mozna dopusdd do 
oskrzydlenia i ataku z boku na 
nasze oddziaty. Kawalerra po- 
winna poruszad sie w bocznych 
kolumnach, piechota ^rodkiem, 
artyleria najlepiej na Srodku, 
moze tez wspomagad kawaleri^ 
na skrzydfach. 

Najwi'ekszym blödem, jaki 
mozna popefnid, jest wysuni^- 
cie naprzöd jednostek na iroö- 
kowych pofach. Jezeli zostan^ 



zaatakowane z dwöch lub 
trzech stron, b^dzie to prawdzr- 
wa rzei. 

Jednostki osiabione podczas 
walki s^ uzupetniane w trakcie 
postoju w miastach. 

Sztuczna Inteligencja 

Wyzsze poziomy trudno^ci 
gry nie polegaj^ na podwyzsza- 
n/u umiej^tno^ci Sl, tylko na 
wzroScie modyfikatoröw pozy- 
skanra surowcöw z terenöw 
admln/strowanycb przez kompu- 
ter. Pojawiaj^} sie takze mniej 
przyjaini tubylcy. 

Sl reprezentuje dobry po- 
ziom. Niestety, wi^ze si? to z 
pewnymi problemami. Kompu- 
ter zdecydowanie zbyt dtugo, 
nawet na Pentium 1 00 f przetwa- 
rza dane, decyduje si^ na ruch 
i wykonuje go. Przy 300-rundo- 
wej rozgrywce musimy si? liczyd 
z minimum 1 5 godzinami (!) 
czekania. Jest to zdecydowanie 
najpowazniejsza wada gry. 

Conquest of the New World 
trudno zaliczyt do przebojöw 




sezonu. Jednak mimo pewnej 
wtörnoSci, gra byfaby napraw- 
d^ dobra, gdyby poprawit szyb- 
koiC komputera. 

Jacek ilczuk 

Wymagania sprz^towe: 

486DX2/66, 8 MB RAM, SVGA 
(VESA), CD-ROM, 40 MB na 
dysku twardym, mysz. 

Dystrybucja. CD Projekt 
00-626 Warszawa 
uf. Marszafkowska 7/3 
te/Yfax (0-22} 25-07-03 
fax (0-2) 612-39-06 
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Firma BUCK-BÜX 

wchodri 

na polski rynek programdw PC. 

Fontastyczno pfomocja - 

wyystkie programy, als fo wsaystkie 
programy 

tonsze o 4% ! 
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JUZWIEH? SUPER! 

Przypominomv nosza oferta 

to wsystkie nojlepszfi na rynku 

programu: GRY CD, IPH EDUKAÜA, 

PROGRAMV DIA FIRM JUDOMU, 

itd., itd. ■ i to wszystko 

o4 % taniej! 



Firma BLACK-BOX 

Naszymi cennikomi i koiologomi 

sq cenniki noszej bnkurencji ! 

Wystorczy pr2Ys)ac do nos zamöwienie 

Pfosz? w^ki no moi odres 

zo zoliezeniem poa.+koszty wysytki 

progromy: 

. po cenie i cersnika 

fifmy.-minus 4 % upustu. 
Jesli faktura VAT 



Wladomosc nr 4! 



Firma BLACKBOX 



Nostepne mespodzranlci • 
w nast^pnych ogfoszeniach 
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00-963 Wafszowo 81 Skr.pocrT.93 

Cztowieku, bqdz menem. pokai to ogioszenie wszystkim w rodzrnie 
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RISE 
& RULE 

SPIEWAC KAZDY 
MOZE TROCH^ 

LEPIEJ LUB TRO- 
CH^ CORZEJ ... 



The Rise and Ru/e of Anclent 
Empires to gra, ktöra jest odpo- 
wiedzi^ Sierry na CiviJization. 
Opiera sie na identycznym po- 
mySle: pocz^tkr cywilizacjf, osa- 
dnicy, miasta, poznawanie iwia- 
ta, barbarzyrtcy, trz^sienia ziemij 
wrogie cyyvillzacje ... Niezta opra- 
wa graficzna i diwr^kowa, kilka 
nowych rozwigzari w scenariu- 
szu 

Cywlllzacje 

Pod tym wzgl?dem R&R rözni 
sie od Gv - programiici 
sie w wi^kszym 
stopniu bazowa£ d 
na historij. Gr^ za- 



duska te- 

ryjska (Mezopc! 

tiirtska 
tyck 

gry pewi 
podstawow 

wypadku Chirtcz jest to 

medycyna i sztuka wojenna. 1 
tkl woj ;yspon* 

ml mo np gn 

Isa^lSrefchora, zaröwno^e^' 
i ci^zka, prz^y/sza jakoScte) jed- 
nostkl tego spnego typu nale^- 
ce do innyc» cywilizacjf. 

WreszcieÄuda Swiata. Koniec 
z dowolriÄcr^. Celtowie nie 




rnog^, Jak to byfo w Civ, zbudo- 
t piramid czy kolosa Rodyj- 
ego - tylko i wyi^cznie Stone- 
Jhenge. Ponadto do budowy röz- 
nych cudöw konieczne jest osi^j- 
gni^cie maksymafnego rozwoju 
wiedzy w röznych dyscyplinach. 
Na przykfad, do kamiennego 
kr^gu potrzebna jest znajomo^ 
literatury (bo tak chyba trzeba 
rozumie^ „sage Knowledge"), 
wiedza rnzynierska oraz wojsko- 
wa. 

Miasto 

Zaczynamy od zafoienia mia- 
sta. Dobrze jest budowaC je na 
terenach leSnych, najlepiej z 
dost^pem do morza (üb rzekk 
W okolicy mogg hyC tet röwni- 
ny. Göry i pustyni^ lepiej sobre 
darowaif. 

Do tego, by miasto prawidlo- 
wo funkcjonowafo, konieczny 
jest odpowiedni przydzial ludno- 
iei do prac polowycb, nauki i 
produkcji, Najlepiej uzyskac^ 
nadwyik? zywnoSci (2-3 snopki 
na *iefonym tlej. Na pocz^tku 
mote ich byt wi^cej. Pozwoli to 
na szybszy rozwöj miasta. Bada- 
nia naukowe powinny trwat bei 
przefjfyy (gdy juz wybudujemy 
Workshop) - I ksi^zka. Reszta 

j flno&i powif&na zajmowaC sie 
prodi - wydobyciem surow- 

j cöw. Jezeli wyczerpiemy l/rnlt 
mozliwych do postawienia bu- 
dowli, trzeba przerzucid wszyst- 
kich z produkcji n k^ 

Na pocz^tku dyspo- 
nujemy dvv bu- 

dowlami. Sq to Town 



M^ll 



(wzro 



^ t mn i 



ludnosci i wojska) 
oraz Academy (ba- 
^^ da nid iukovv 
Potem mo^emy do 
dowac! Workshop (zwi^k 
sza produkcjej, Market (han- 
delt Temple (poprawia mo- 
rale, podnosi sprawno^ ba- 
daczy sag), Library (zwi^ksza 
mozliwoici naukowcöw), Bar- 
racks (szkolenle 2oinierzyJ, Wa- 
rehouse (rTiagazyn zywnoiä i 
surowcöw, konrn 
handlu) r Sk 
smith (poprawia 
ßko$t uzbroje- 
nia), City 

Walls 
(zwi^ksza 



obronnoSt) oraz jeden z cudöw 
iwiata. 

Jednostki 

Wszystkie cywflizacje mog^ 
budowa£ (ekk^, iredni^j i ci^z- 
kozbrojn^ piechot?, Iekk<^ i 
ci^zk^ kawaierie [w tym rydwa- 
ny) f fuczniköw F machiny obl^z- 
nicze oraz lekkie l 
ci^zkie galefy. 

Szczegöln^ 
jednostk^jest filo- 



Panel miasta 





A. 
B. 

D 



G 



H 



Popuia 

Stan zdrowia. 
Mor 

Przyäzial ludnoäci do: 
zbioröw 2ywno ( . 
badah naukowy^ 
produkcji or 
vyydobycia surowcöw. 
Dane o produkcji 
i zuiydu Zywnotci. 
Badanis naukowe. 
Produkcja: zaawanso- 
wanie, wlelkoii oraz 
jakoiC. 

Dane o produkcji 
i wydobyciu surow- 
cöw mineralny^ 






PaneMcontrolii^napv 




A, 

B. 

C. 

D. 

E 

F, 

G. 

H. 

I. 
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Wiadomo^ dla wybranego przeciwnika. 

Komunikat dfa wszystkie h 

Typ przesiania. 

Kolejne miasto Jub jednostka. 

Mapa iw/ata, 

Przyblizenie widoku 

Koniec tury. 

Miniaturowa mapa. 

Rozkazy dla produkowanych jednostek: przemarsz i patrol 

Niestety, dotycz^ tak^e istniej^cych Juz oddzialöw, 

np. ufortyfrkowanego garnizonu... 

Informacja o miescie zywnoid, zdrowre, morale, jakoid. 

Gamizon miejski. 

Zaawansowanre badart naukowych. 

Produkcja. 

Populacja, 



Pan^^gd^ostki 




1 . Typ oddziafu, wy2ywienie, stan zdrowia, morale, jakoSd: 

2. Sfdad jednostki. 
Rozkazy: 

3 Przenwsz, 

4. Budowa miasta. 

5. Stala „komunikacja" mi^dzy miastami. 

6. Umocnienie pozycji. 

7. Budowa drogi 

8. Kultywacja terenu. 

9. Patrol. 

10. Eksploracja 
1 1 Odwolanie rozkazu. 



g 


! 

- 


D 

i 




* 


ff 


5 


■ t 11 * ^t 

4 • * 




zof. Moze on przenosil wiedz? 
mi?dzy miastami lub (w asyicie 
innego oddziafu) budowat dro- 
gi ) kultywowacf teren [Filozofo- 
w/e do fopatl - AlxJ. Inne jedno- 
stki nie maj-gce wojskowego 
przeznaczenia to handlarze oraz 
osadnicy. 

Niektöre cywilizacje rnaj3 
oddziaty specjalne: strzelcy kon- 
ni (Chirtczycyf, jeiöicy pustynni 
(Grecy, Egipcjanie, Chiriczycy i 
Celtowie) oraz sJonie (Hindus! i 
SumerowieJ. 

Wojna 

Na pocz^tku gry warto na- 
tychmiast rozpocz^c^ eksploracj? 
terenu. Uzyskamy w ten sposöb 
informacje o pofozentu miast 



przeciwniköw. B^- 
dziemy tel mogli 
wczesnie dostrzec 
wysyfane przez nich oddziafy. 

Bez iadnegö problemu mo- 
zemy stworzytf wielkaj arm/?. 
Prawdziwe ktopoty zaczynaj^ sie 
wtedy, gdy musimy wojsko wy- 
jvwic... Jednostki przechodz^ce 
przez teren, na ktörym znajdujq 
Sit? nasze osady, korzystaj^ z 
naszych zapasöw zywnoSci. Dla- 
tego przemarsz wielkiej armii 
mo2e doprowadztc do vvylud- 
nienia miast! Warto budowad 
pojedyncze jednostki i wydawat 
im rozkazy przemarszu do rejo- 
nu zgrupowania, znajduj^cego 
sie poza naszymi granicarnr. Je- 
zelr jesteimy zmuszeni do przej- 
icia duZymi sifami przez teren 




zaludniony, to Jepiej przestawi£ 
w pobliskich rniastach cai^ pro- 
dukcj? na zywnoit. 

Podobnie jest z jednostkami 
stacjonuj^cymi w mieScie. Dla- 
tego trudno utrzymat silne gar- 
nizony, Nalezy wi^c skupid si? 
na obronie granic 

Nie tylko zywnosc jest pro- 
blemem. Trzefaa jeszcze dopro- 
wadzit armi? do przeciwnika, 
znajduj^cego sie (najcz^ciejj na 
d rüg im kraricu iwiata. JeZe/i na 
dodatek sklada sie ona z piecho- 
ty i machin obl^zniczych, trwa 
to naprawd? dtugo. Zapewne 
st^jd bierze sie niezwykfa fascy- 
nacja Sl kawaleri^. Warto sko- 
rzystad z dobrego przykladu... 

Wynalazki 

Dziwaczne w Rise & Rufe jest 
to, te w kazdym mietete nauke 
musimy rozwijaC od poczgtku. 
Zamiast poszukiwat okreilon^jd 
„produktöw", inwe- 
stujemy w röznÄ ro- 
dzaje wiedzy: ogöl 
n^, literature, inz^ 
ri?, medycyne i s; 
k§ wojenn^. Pon] 
waz rö^ne cywilizadl 
maj^i rözn^j wiedzy 
podstawow^, w 
najpierw finansowad 
te dziedziny. w 
ktörych mamy braki. 

Sztuczna Inteligencja 



jest kiepska Z przyczyn bllzej mi 
nie znanych komputer nie bu- 
duje wiefu miast, tylko kilka. Po- 
tem zamiast rozpoczgc! rozbudo- 
w^, badanid naukowe itd. bie- 
rze si? za produkcj? mnöstwa 
jednostek, ktöre najcz^iciej kr^- 
2% chaotycznie po zajmowanym 
przez niego terenie. Nie da si? 
go pokonad: bez problemöw, ale 
te? nie sta no wi d!a nas wi^ksze- 
go zagro2enlfl 

W Rise & Rufe widacf wyra- 
ine d^zenie, aby - mimo \A^tör- 
nosci ogölnego pomyslu - nikt 
nie pos^dzif jej twörcöw o Pla- 
giat, Niestety, Civi/izationjest gr^ 
bardzo dobr^). Dlatego progra- 
miici Sierry zdecydowali, zreszt^ 
bardzo konsekwentnie, Ze o ich 
produkcie nie b^dzie mozna 
powiedziec tego samegol 
Jacek llczuk 
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Wymagania sprz^to we. ' 

486DX/33, 8 MB RAM, od 9 MB 
do 69 MB na dysku twardym, 
Windows 95 lub Windows 3. / 
(Win32s i WinGf, CD-ROM 2x, 
SVGA mysz. Do gry przez mo- 
dern lub sied konieczne jest 
Windows 95. 

Dystrybucja: 

(PS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okre2na 3 

tel. 642-27-66. 642-27-68 

fax 642-27-69 





THE RISE AND RULE 

OF ANCIENT EMPIRES 

Sierra 1996 

Strategiczna 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 70% 

Dzwi^k ^ 70% 

Grywalnosc H|r 50% 

Pomyst ^ 65% 



Ogötem 



65% 
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Jedna z najbardziej interesuß- 
cych gier strategicznych doczeka- 
ta si£ wersji pod Windows 95. 
Opröcz zestawöw nowych scena- 
rruszy autorzy przygotowali bar- 
dzo solidnie opracowany edytor 
map. Zasady gry nie rözni^ sie 
niczym od tych z wersji dosowej, 
zachowano identyczn^ grafik? i 
dÄvi^k. 

Nowe scenariusze 

W HoM&M mogliSmy wz'i^t 
udziaJ w kampanii oraz rozegratf 
1 8 pojedynczych scenariuszy, 
podzielonych wedtug stopnia trud- 
noSci (easy, normal, tough, impos- 
srble) oraz obszaru, na ktörym to 
czy si? akcja gry |smalf, medium, 
largej, W wersji pod Windows 95 
otrzyrnaliimy 1 6 dodatkowych 
scenariuszy, w tym cztery mafe, 
siedern irednich i pi^d duzych. 
Nrestety, niektöre z nich mog^ 
sprawia£ wrazenie mato przemy- 
Slanych, jak np. Arena. 

Osoby, ktöre graty w wersji 
dla DOS mogly si? juz zoriento- 
waC te niektörych scenariuszy nie 
da sr^ pomySInre ukortczyC gdy 
wybierze si£ najwy^szy stopiert 
trudnoSci gry (poziom intefigencji 
komputera - genius, a zasoby 
materialne - expert). Z takim sa- 
mym zjawiskiem spotykamy si§ r 
tutaj. Konia z rz^dem temu, kto 
ukortczy np. scenariusze Sea Brea- 
ze, Bayou lub Arena, wybieraj^c 



najtrudniejszy wariant rozgrywkt. 
to wr^cz „fizycznie" niermoz/f- 
z prostej przyczyny. Zanim 
bzwiniemy „Infrastruktur^", po- 
trzebn^ do budowy dobrych jed- 
nostek wojskowych, zmarnujemy 
tyle czasu (poszukuj^c zlota i si> 
rowcöw), 2e przeciwnlcy zaiatwi^ 
nas, nawet nie wysilaj^c si£ spe- 
cjalnie. Powyzszej uwagi nie na- 
lezy traktowatf w kategorii zarzu- 
tu. W kortcu niektöre wojny wy- 
magaj^ od pocz^tku duzych za- 
soböw surowcowych i spröbuj- 
my wyobraziC sobre bitw^ o An- 
gli? (t£ prawdziw^) w sytuacji, 
gdy Angllcy nie otrzymuj^ ciq- 
glych dostaw deficytowych ma- 
terialöw. 

Duzo gorzej, ze autorzy nie 
pokusili si$ o zreafizowanie tak 
interesuj^cych scenariuszy, jak np. 
z wersji dosowej Knight's Quest, 
wymagaj^cy od graczy sporej 
dawki strategicznego myiienia, 
Szkoda lel ze nie pomySfano ja 
raczej nie starczyfo na to czasu) o 
opracowaniu nast^pnej kampanii. 

Edytor map 

Nowe scenariusze to jedynie 
drobiazg w poröwnanru z doklad- 
nym edytorem map, ktöry zamie- 
szczono w wersji dla Windows 95. 
Co ciekawe, za pomoc^ edytora 
mozemy nie tylko tworzyd wtasne 
pola bitew, ale i modyfikowat 
przygotowane przez autoröw. Nie 
möwtejc nawet o lym 2e jesteSmy 
w stanie „podejrzed" wszystkie 
mapy. Tworzenie wfasnych scena- 
riuszy w HoM&M for Win 95 nie 
jest skomplrkowane pod wzg In- 
dern technicznym, a w kazdym 
razie o wiele prostsze niz w podot> 
nej pod tym wzgl^dem grze 
Warlords II Deluxe. 

MySJ^, ze mozemy spokojnie 
omin^d opis tworzenia scenariu- 
szy typu „randorrf i pnejit do 



spraw bardziej zaawansowanych, 
czyli do tworzenia wlasnych map 
od pocz^tku do kortca. Musimy 
tu pami£ta£ o kilku warunkach, 
konrecznych do stworzenra pra- 
widtowego scenariusza. 

I. Musz^ istnied co najmnrej 
cztery miasta, kazde podpo 



II Heto«t oJ Mnjhl and Mdg.it 
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rz^dkowane jednemu z czte- 
rech fywali. 

Jezeli chcemy, aby w grze 
mozna bylo zdobycf specjalny 
artefakt fultrmate), musimy po- 
StawK chociaz jeden Obelisk, 
JeSli chcemy miet mozIiwoStf 
korzystania z teleportöw, na 
rnapie powinny by£ co naj- 



PIPD 




Surowce 



Pontfsza tabelka przedstawia zapotrzebowanie na surowce dla miasta, bez budowy Magicznej Gildii, 
przy 2aloienia £e plerwsza budowla w mieäcie Ju2 istnieje i nie wznosimy portu. 





drewno 


kamfeh 


suifur 


kryszta* 


rycerz 


55 


5 


- 


20 


barbarzyhca 


15 


50 


- 


20 


czarodziejka 


20 


40 






warlock 





40 


30 


^ 



mercurlum gemy 



30 



10 

10 



zloto 

13000 
14300 
19000 
25500 



mnrej dwa (dotyczy to zaröw- 
no bram na l^dzie, jak i wiröw 
na wodzie). 
4. Jezeli tworzymy bohatera, 
musi on prowadzic oddziaf 
wojska 

Opracowanie atrakcyjnego sce- 
nariusza wymaga oczywi^cie spo- 
ro pracy. Przede wszystkim powi- 
ni^my dad kazdemu \z czterech) 
graczowi podobne szanse, a wi?c 
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t$Of 

MI6HT 

AM* 

MA6K 

WIN 95 



szczad konkretne miasta lokujemy 
Random City lub Random Town 
| program wtedy sam wybierze 
rodzaj miasta). Zamiast ustawiad 
okre&one potwory wybieramy 
znaczki z symbolami M, MI, M2, 
M3, M4, gdzie cyfry oznaczaj^ Sil? 
monströw. (Np. M to chfopi, a 
M4 smoki, ale nie zawsze to dzia- 
la sprawnie. Zdarzato mi sie, ze 
pod M4 znajdowafy sl§ np, hy- 
dry czy trolle, co nre powinno 
mied miejsca.) Zamiast konkret- 
nych bogactw umieszczamy zna- 
czek z symbolem R. 

Dzi^ki ikonie ze znakiem zapy- 
tania mozemy wejtt w menu 
miasta lub bohatera i zadecydo- 
wad: jakie budowfe s^ w mieScie 
i ilu jest obrortcöw orazjak nazy- 



Budowle 



Namfot - kupowanle nornadöw. 

Wozy - kupowa nie ztodzief. 

Lampa - kupowanie geniuszy. 

Chata (Snieg) - krasnoludy, 

Chata (czerwona) - chtopi. 

Chata |2öfta) - tucznicy. 

Chata (stoiek) - gobfiny 

INNE OBIEKTY 

Mlyn - co tydztert zloto. 

Wlatrak - co tydzieh surowce. 

Swi^tynia - +1000 punktöw doSwiadczenia. 

Kamlenny kr^g - zwiqksza szcz^icre w nast^pnej öitwie. 

Statua - zwi^ksza murale w nast^pnej bitwie. 

Obelisk - pokazuje czeSd mapy prowadz^cej do skarbu. 

Wir, brama - teleporty. 



z/okalizowad w odpowiednrch 
miejscach kopalnie, rozmieScid skar- 
by, Swi^tynie, kapliczki, miejsca 
werbowania najemniköw. Nrezbyt 
rozs^dne jest budowanre wrogich 
zamköw blisko siebie, gdyz moze 
to skröcid czas rozgrywki. Musimy 
teZ uwa2ad przy wyznaczaniu miej- 
sca na lasy i göry. Bez sensu byfo- 
by stworzenie ktöremui z graczy 
krainy, z ktorej nie mögfoy wypro- 
wadzid wojsk, 

Przy tworzeniu wtasnej mapy 
mozemy dad losowi szans$ wply- 
wu na bieg wydarzert albo opra- 
cowad kazdy szczegöt. W prerw- 
szym przypadku, zamiast umre- 




wa sie bohater (i jaki ma fach), 
jakie prowadzi wojska i jakimi ar- 
tefaktami dysponuje {jeili w ogöle 
je ma). 

Niestety, w edytorze do 
HoM&M nie wolno nam zmientad 
sity poszczegö/nych oddziatöw. W 
Warlords ff Deluxe moglßmy nie 
tylko swobodnie decydowad, ja- 
kie wady i zalety ma mied armia, 
ale nawet zmodyfrkowad jej wy- 
gl^d. Tutaj jesteSmy zmuszeni do 
korzystania z rozwi^zart, zapropo- 
nowanych przez autoröw. Szko 
da, bo prosiloby si?, zeby np. 
wspomöc paladynöw, a nieco 
ostabid smoki (chodby tikwrduj^c 
ich odpornoSd na czary). 

Inteligencja komputera 

Rozmawiamy, rzecz jasna, o 
poziomie genius. Ale komputero- 
wi przeciwnicy nie spisujq si% 



genia/nie. W scenariuszach przy- 
gotowanych przez twörcöw gry 
nie rzuca si? to jeszcze az tak w 
oczy. Wyrainiej to widad, gdy 
opracujemy wfasne mapy, Gene- 
ralnie mam kilka za rzutöw: prze- 
ciwnicy marnujtj czasem ruchy 
odwiedzaj^c Swi^tynie, w ktörych 
juz byli czy „zajmuj^c" kopalnie, 
ktöre i tak nalez^ do nrch; maj^ 
spore ktopoty z korzystaniem z te- 
leportöw; zdobywajqc ich miasta 
widzimy czasem, ze nie wykupili 
optymalnej liczby obrohcöw. 
Natomiast w czasie bitwy konrv 
puterowy przeciwnik stosuje na- 
gminnie czary: berserker, paralö 
czy oälepienie, jednak nigdy nie 
zdarzyto si$, aby uzyf rewelacyj- 
nego czaru teleportacji. Trzeba 
jednak przyznad, ze do perfekcji 
opanowal nrszczenie wojsk czfo- 
wieka czarami Storm i Armagge- 
don (upiorny efekt zwfaszcza je- 
zeli mamy dui^ armi?, a wrög 
sporo magicznej mocy). Ucieka. 
kiedy ma przy sobie cenny arte- 
fakt. 

Summa summarum 

HoM&M to zabawa wci^gaj^- 
ca i ekscytuj^ca. Znam wiele osöb, 
ktöre z trudem daj3 si^ od nrej 
oderwad. Bt?dy istniej^ z pewno- 
ici^, ale... Kto stworzy gr? bez- 
bf^dn^ i podobaj^c^ si? wszyst- 
kim, z pewnoici^ doczeka si^ 
pomnika (np, na placu Defilad). 
Namawiam jednak zdecydowanie 
do kupienia wersji pod Windows 
95. Zabawa w tworzenie wtasne- 
go Swiata, gdy decydujemy o 




ustawienlu kazdego glupiego 
drzewka, krzaczka, jeziorka, a 
nawet kwiatköw jest naprawde 
wspaniata. 

Jacek Piekara 

Dystrybucja: 

Mirage Software 

u\. Gen. Abrahama 4 

03-982 Warszawa 

tel. 671 1551, 671 1555, 

671 7777 




HEROESOF 
MICHT&MA6IC 

FOR WIN 95 

New World Computing 1996 

Strategiczno RPG 
PC CD-ROM 

Grafika D 95% 
Dzwi^k ^1 85% 

Grywalnosc |pf 95% 
Pomysl ^ 100% 



Ogölem 
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Po kilku niezbyt udanych rein- 
karnacjach poczciwego Street 
Fighter 2 nadszedl czas na ko 
lejn^ bijatyk? w tej konwencji 
Najnowsza produkcja Capcom 
znalazla si? juz na czarnym krqz- 
ku [winyl? :) - A/xJ, Na pierwszy 
rzut oka gierka wygl^da jak ka2- 
dy Street Fighter, czyii nierewe/a- 
cyjnie. Wszystko w 2 wymiarach 
- zachwycad to mogto pars lat 
temu, ale teraz brak 3D zaczyna 
by£ powaznym mankamentem, 
jeili to ma by£ porz^dna bijatyka, 
of course. Na szcz^cie grafika nie 
jest najwa^niejsza, liczy si? game- 
play czylr to coS, co ka2e Cr gra£ 
i graC i gracL. SFA ma co$ takie- 
go. Po prostu chce sr? zadawad 
closy, walczyd, bft kopat drapa£, 
skrobat, zdrapywaC lizaC eee... 
No, mo2e za du2o tego. 

Tchnie tu iwietoiclq - nie to, 
co nieszcz^sny Super SF2 Turbo. 
Wojowniköw jest okr^gfa dziesrqt- 
ka, a ze starej paczki zostali 
RVU - bodaj najpopularniejszy 

wojownik, ma teraz czerwone 

wJosy. Wiada odmian^ poci- 

sku z SSFII. 
KEN - nosi dfu2szy kucyk i zna 

Ground Roll (turlanie sie po 

ziemr). 
SAGAT - byty mistrz, pokonany 

i pontfony przez RYU, pafa do 

tamtego nienawiSciq. 
CHUN-LI - pomSciwszy imiert 

ojca w SSFII Sledzi kroki Sha- 

dowfoo, mi^dzynarodowej 

szajkf przernytniczej , Troch? 

nowych ciosöw - Pinning Ar 

Kick, Axe Kick. 



TREET FICHTER ALPHA: 
ARRIORS D REAMS |tg 



Nowe postaci 
CHARLIE - kolega GUILEÄ z 
czasöw wojny. Niestety, 
poza wyglqdem nie rözni si? 
niczym od tamtego (A mo2e 
tO i dobr2e? W porz^dnym 
Street Fighterze zawsze po- 
winien byd Jakii gul/opodob- 
ny.J 
BIRDIE - ten kofeS to prawdzi- 
wy kwasior. Jezul Sk^d oni 
go wytrzasn^li? Typowy IQ. 
40. W cfemnych uliczkach 
(gdzie 2yje) wiele siyszal o 
Shadowloo i chce wywal- 
czyt sobie pozycje w organi- 
zacji. 
ADON - pochodzi z Tajlandii. 
Trenowal wspö (nie z SAGA- 
TEM, ale szybko zostali wro- 
gami. Stosuje techniki wa/ki 
jaguara - szybkoiC i przebte- 
gioic. 
GUY -jeden z najszybszych wo 
jowniköw w ALPHA a w do- 
datku rnteJigentny. fc^czy spryt 
nabyty na ulicy z tradycjcj nin- 
jutsu, tworz^c unikalny styl 
walki. 
SODOM - zafascynowany Japo- 
nic] i jej kultur^, byly „grermek" 
gangu Mad Gear. Chce sie ze- 
miöt na GUYU. 
ROSE - walczy, wykorzystuj^c 
wewn^trzn^ Sil?. Widat to po 
Ctosach Soul Spark czy Soul 
Reflect. Ukrycr s^ AKUMA 
BISON I DAN 
Poza nowymi wojownikami 
wprowadzono wiele fajowych 
drobiazgöw, ktöre czyni^j gr$ 
clekawszq i bardziej r 2ywotnq*. 
Kazda postat ma od 2 do 4 
Super Combos, ktöre mozna juz 
wykonywad, kiedy Combo Me- 
ter dotrze do 1/3 dtugoici. Nie 
S£j tak cholernie trudne jak te ze 
SSF2T. Pojawify si§ Alpha Coun- 
ters, po zablokowaniu crosu 




przeciwnika mo2esz szybko od- 
wröcid role, jest mozIiwoiC blo- 
kowania w powietrzu - co praw- 
da, nie broni przed kazdym ude- 
rzeniem, ale jest catkiem fajna. I 
wreszde to, co mi si^ najbar- 
dziej spodobato: naciskaj^c Se- 
lect w czasie pojedynku mozna 
okrutnie zniewaiyt przeciwnika. 
RYU poprawia wtedy r^kawicz- 
k\ t a SAGAT filozofuje (szkoda 2e 
tylko raz na rund?). 

Podczas walki przygrywa su- 
permuzyczka, szczegölnte fejne ka- 
wafki (ec^ na stage'ach Ryu i Char- 
liego. Odgfosy tez s^ spoko, poza 
standardowymi (kopnraki, ciosy, 
uderzenia F pociski) kazdy zawo- 
dnik cos tarn zawsze pomruczy. 
Najämiesznrej skrzeczy ADON 
podczas zadawania ciosöw spe 
cjalnych, 

Street Fighter A/pha bardzo mi 
sie spodobat, zaryzykuj^ nawet 
twierdzenie, Ze jest lepszy od 
Toshindena, w dziedzinie game- 
play oczywtecie. Tosh mimo 
iwietnej grafiki szybko mi sie 
znudzil - a w SFA rnögfbym ci^d 
dzieh i noc, nie zwracaj^c uwa- 
gi na grafik^. Jeili wr^c ju^ ma- 
cie Tekkena I i 2 t "Toshindena, 
MK3 i dalej jesteScie nrenasyceni 
- zdob^d^cie Street Fighter Al- 



pha. Powinien dostarczyt Warn 
wielu godzin dobrej zabawy. 
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Snoopy 



Od redakcjl. Powy^szy tekst 
specjalnie d/a Was napisal Adam 
Wojtunik, Mistrz Mortal Kombat 2 
(I Gambleriada), zdobywca III 
miejsca w Turnieju MK3 (II Gam- 
blenada). 
Ocena 90% 
Dystrybutor (Saturn): 

Bobmark 
Sprzedaz wersji PSX 

PSX Projekt 

Screeny wykooystane w tekäcie 
pochodz^ z wersji na PSX. 
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ana, po zblizeniu do Sciany 

wprawdzie kwadraciki, 

nie przesadnie duze. Przy- 

n^braj^ce tekstury dobrze 

wygl^daj^ na ^danach przemie- 



rzanej przez gracza bazy. 

I znöw o klimacie. Id^c pu- 
stawymi korytarzami ma sie ciej- 
g/e wrazenie, ze za chwi/eczk^ 
zza winkla wyskoczy jaka£ ma- 



Wszystkim fanom „emocji fil- 
mowych" tytut gry niew^tpli- 
wie skojarzy si? z trylogi^ fil- 
möw o Obcych. I stusznie, 
Acc/aim, obecnie jeden z naj- 
powa^niejszych producentöw 
w branty gier, zaatakowaf mi- 
foSniköw Sliniejcych si? potwor- 
köw produktem maj^cynrr (przy- 
najmniej na konsofach) zdy- 
stansowa£ Dooma. I, co dzfw- 
ne, zamiar firmy trzeba uznac* 
za udany. Alien Trilogy przez 
dfugi czas pozostawala na cze- 
le konsolowych list przebojöw 
fi nadal trzyma si? wysoko), 
b?d^c zarazem jedn^ z najle- 
piej sprzedaj£jcych sr^ gier. 

Co spowodowato tak wielk^ 
populamoiC? Na pewno fabu- 
\a Nikt, kto obejrzai film Obcy, 
nie wybierze Dooma. Po pro- 
stu, zamiast strzela^ do bez- 
imiennych bestii, (epiej zaata- 
kowaf dobrze znanego prze- 
ciwnika. Ju2 po wto^enru kom- 
paktu do konsoli i wf^czeniu 
zasilania wiadorno, ie to jest 
to! Jednak zanim zaczniemy 
gra£ koniecznie musirny obej- 
rze£ dobre, renderowane intro. 
Wprowadzi nas w odpowiedni 
klimat. Teraz joypad w dfonie i 
gramy, WlaSnie, joypad. Roz~ 
lozenie klawiszy jest bardzo wy- 
godne, po krötkrej aklimatyza- 
cji b^dzierny rtn$\i w Aliena 
niczym starzy wyjadacze. 

W mej retenzji cz^sto b^dzie 
wystepowaio sfowo „klimaf . 
Nie bez powodu - to jedna 
(jeieli nie glöwnaj z zalet tej 
gry. Od pocz^tku wfosyjezq sr? 
na gtowie, a gracz zahipnoty- 
zowany odglosem kroköw i 
cich^ muzyczk^ wypatruje prze- 
krwionymi oczami kolejnych 
potworöw. Wszystko rozgrywa 
si? bardzo ptynnie (to „potraff 
tylko konsola), bez znanych z 
peceta skoköw animacji, Grafi- 
ka nie jest szczegölnie rozpikse- 
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szkara, Nie jest to na szcz^cie 

az tak niespodziewane, bowiem 
w prawym dolnym rogu ekranu 
istnieje coi w rodzaju radaru. 
Widac! na nrm wszefkie formy 
zycia wat^saj^ce (kwaSniewskij^- 
ce? : A )) si? w pobli^u. Inne 
wyposazenie to, przede wszyst- 
kim, p\$t rodzajöw broni. Pisto- 
fet, strzelba, miotacz ognia, ka- 
rabinek f dzialko plazmowe - 
wystarcz^ do zgn^bienia bestii 
IMiestety, szybko moze si? skort- 
czyC amunicja. Trzeba jej szukaC 
w skrzynkach porozrzucanych 
po rö2nych zak^jtkach bazy. Mi- 
tym dodatkiem moze byC tez 
autonnapper, dzi^ki ktöremu uu 
dniej sr? zgubiC oraz lampa, 
roz^wietlaj^ca panuj^ce na nie- 
ktörych planszach egipskie ciem- 
no^ci, Te ostatnie zreszt^ po 
pewnym czasie zaczynaj^ rryto- 
wa£, jest ich za du^o. Rozu- 
miem, atmosfera, ale nikt chyba 
nie lubi, gdy w tak „dogodnych' 
warunkach atakujg hordy po- 
tworöw - naprawd? nie jest 
latwo trafic! tak^ besti? w zupet- 
nym mroku, 

Muzyka to oddzielna historta 
Jest spokojna, basowa, wzma- 
ga naströj grozy. Ladnie wspöt- 
gra z efektami specjalnymi, nie 
narzuca si^ nachalnie i nie roz- 
prasza. Przyznacie chyba - ciem- 
na grafika, ponura muzyka, 
potwory czyhaj^ce o krok - przy- 
jemne, czyz nie? 

Tak wi^c wystawiam grze tak 
wysok^ ocen^ przede wszystkim 
za niepowtarzalny Charakter 
ChociaZ i tak ktoS, kto nigdy w 
iyciu nie widzial ani jednego 
filmu z cyklu Aliens, b^dzie bawil 
sie chyba röwnie dobrze jakjego 
entuzjasta. 

Yuyo the Allen 

PS Screeny w tekicre po- 
chodz^ z wersji PSX. 

Ocena; 90% 
Dystrybutor (Saturn) 

Bobmark 
Dystrybutor (PSX) 

Multicorni 
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GROCH, SCIANA 
I ATLANTA 

Z pzucaniem grochu o 
sciane czy biciem giows^ w mur 
kojarzy mi si§ nawotywanie, 
abyscie przysylali tylko 
dyskietki, a na tych dyskiet- 
kach tylko tipy, ktöre w 
Gamblerze nie byly jeszcze 
publike wane. Jajuz mara 
serdeeznie dosyc ogl^dania po 
raz kolejny kodöw do History 
Line czy serü Battle Isle albo 
dobrych rad typu: nacisnij 
Ctrl+Del+Alt, aby wyjsc z gry 
(no, troche przesadzilem). 
Czesto piszecie o grach, o 
ktörych nikt z nas w zyciu nie 
styszat, czesto myücie tytuty (i 
to gier bardzo znanych), Takie 
s$ niestety skutki niedbaiego 
przepisywania z innych 
gazetek. 

No, dobrze. Przejdzmy do 
spraw sympatyczniejszych. 
Falszywk^ w numerze 07/96 
byla gra Mega Zooltar, tip 
autorstwa ogölnie szanowane- 
go w Okolicach Dominika 
Parzyw2d§gi, Prawie wszyscy 
uezestnicy konkursu odpowie- 
dzieli bezbiednie, a bezlitosne 
losowanie wylonilo trzech 
zwyciezcöw, S^ nimi: Orzegorz 
Cheistowski z Ostroleki, 
Krzysztof Zawisto z Gliwic 
(jak ktos ma szczescie* to juz 
na calego) i Bartlomiej 
Stwora z Czanca. Nagrodami 
sa^jak zwykle gry z Kolekcji 
Klasyki Komputerowej, 
ufundowane przez IPS 
Computer Group. 

W konkursie GUdii po raz 
pierwszy w hlstorii zdarzylo 
siQ, iz nikt nie uzyskaJ 
maksymalnej liesby, czyli 9 
punktöw. Tylko Marcin 
Zabawa zdobyl 8 punktöw (i 
on dostanie nagrode), dwie 
inne osoby po 7, reszta 
wypadla duzo slabiej. Moral z 
tego taki, ze konkursy 
powinny byö latwe» proste i 
przyjemne (t duzo nagröd!), 

Nagroda 100 zlotych 
polskich za n^jwiecej punktöw 
zdobytych w tym numerze 
ulega cudownemu podziaiowi 
Cszkoda ze nie rozmnozeniu) i 
w zwi^zku z tym po 50 
zlotych otrzymuj^; Tomasz 
Zaniewski | Krzysztof 
Zawislo Natonüast w ogölnej 
klasyfikacji konkursu SUPER- 
TETE prowadzi Na Pewno 
Wiecie Kto i nie chee mi siQ 
powtarzac po raz setny, ze nie 
widac dla niego konkureneji. 
Eh r you fucking lainers! 

den Pedro fz Krainy DI 

PS Atlanta w tytule to 
tylko podpucha, Olimpiada 
skonezyla sie dzisiaj rano (no 
to juz wiecie, kiedy pisze te 
slowa). 



te 




AJJVIL OF DAWN - cz. 1 (PC CD-ROM) 

Nie jest to rozwia^anie pokazuja.ce, co nalezy robic krok po 
kroku (gra jest ogromna). Staralem sie. jednak, aby zaden 
wazny problem nie zostai pomini^ty. Gra nie jest zbudowana 
linearnie, wi^c mozecie wybraö nieco inna^ kolejnos'c zwiedzania. 
Na przyklad zaraz po znalezieniu pergaminu z czarem 
„szpadel" - odbudowac pomost do Dark Lantern i skierowac' si$ tarn, do 
Zatopionego Statku i Fodwodnego Labiryntu. 

PÜCZ^TEK 

Kiedy znajdziesz sie j uz w zamku otwörz skrzyni^ (jest za plecami), 
porozmawiaj ze shizqcym, a nastepnie odszukaj inaga (dostaniesz 
zaklecie healing i inne do wyboru; ja wzia^em z kanonu ognia) i kowala 
(otrzymasz brori). Porozmawiaj nastepnie z gtöwnym bossem. a otworzy 
przed Tob$ przejäcie do piwnic. Tarn stoczysz pierwsze walki (tatwe), 
znajdziesz klucze i bron (miecz). Porozmawiaj z lordem Gryphonem 1 
przyjmy od niego sygnet. 

ZAMEK LORDA GRYPHONA 

Przy zabitych straznikach na pocza^tku tego etapu znajdziesz worek 
(bardzo przydatny, aby utrzymac porza^dek w ekwipunku) oraz heim. Na 
poludniowym zachodzie jest altar uzdrawiania. Przy straznikach i w 
skrsyniaoh znajdziesz Symbols of flesh (red i gold), ktöre go uaktyw 
niaj$. Obok korytarza z nieruchomym gtazem wcisnü wla£znik, a glaz 
zacznie sie toczyc. Kiedy najedzie na plyte w podlodze otworza, si$ jedne 
z drzwi (w korytarzu, ktörym przelatirje niebieski plomieri), Za tymi 
drzwiami znajdziesz skrzynie z tarcza* w ärodku, W komnacie na 
pöinocnym zachodzie - komplet zbroi. W duzej hali posrodku zamku 
opröcz standardowych strazniköw znajduje sie nielatwy do pokonania 
Chihczyk (przy nim dark cloak figurine, gold taion i dokument z 
wiadomoscia, od Warlorda). W tej samej komnacie w skrzyni jest bardzo 
dobra broii: broad blade spear (1D10). Na pöinocnym wschodzie znajduja, 
sie drzwi, do ktörych nie ma zamka, Nalezy w komnacie obok (otwierana 
klucsem) obciaiiyö kamieniami obie plyty, a wtedy te drzwi sie otworzy. 
Glaz przesuwaja^cy sie na pölnocy otwiera z kolei dwoje nastepnych 
drzwi. Z wazniejszych przedmiotöw na tym poziomie znajdziemy jeszeze 
potion of strenght i potion of agility oraz kusze i strzary do niej. Z 
Zamku prowadza. cztery wej£cia na pi^tro (w rogach). 

DRUGIE PIEJTRQ ZAMKU 

Polnocny zachöd - gdy staniesz na klapie w podlodze, wysylany jest 
czar „pieäcl". W skrzyni m.in. iron fist figurine. 

Poludniowy zachöd - najpierw trzeba obcia^zyc klape tuz przed 
drzwiami, potem stanze* na tej dalszej, a drzwi sie otworza- W jednej ze 
skrzyn bardzo wazny czar („szpadel"), niezbedny w pözniejszych 
etapach. Wajcha na £cianie otwiera przejäcie do skarbca lorda Gryphona. 
Znajdziesz tarn m.in. amulet of agility ( + 1) i miksture^ dodaja^ca. na stale 
punkty czaröw (lOdiO). 

Poludniowy wschod - przy jednym ze strazniköw jest gold talon 
otwierajaßy drzwi, za nimi znajduje sie altar magii, uaktywniany przez 
ivory half. 

Polnocny wschod - po weisni^ciu praymsku (tarn, gdzie ogniowa 
pulapka) otwiera sie przejöcie do dwöch skrzyh (mikstury na State 
zwiekszaja^ce üosc HP i SP), 

PODZIEMNE MIASTO 

Nim tarn wejdziesz porozmawiaj z ParsafaLem, a dostaniesz woreezek 
z kilkoma zlotymi talonami. W Podziemnym Mieöcie atakuja, dziwne 
stwory (czy to wlaönie zamienieni w monstra mieszkahey?), z ktörych 
duzo grozniejsze sa, te czerwone, zrobione z krwL Drzwi z zamkiem, 
otwieranym copper sun key, wpuszczaja^ do pokoju s dwiema skrzyniami 
(sa, w nich wyvern blood i eye of insight; zwlaszcza to drugie bardzo 
pozyteczne). Aby dostac sie do obu skrzyn trzeba spowodowac\ by 
odsuna,! sie glaz (pocia^gna/S wajch§ w pokoju obok). Kiedy znajdziesz 
drzwi t do ktörych droge zagradza teleport, pocis^gnij trzy wajchy obok, a 
teleport zniknie, Potem przejdz przez iluzoryczna scian^, a w skrzyni 
znajdziesz moeny czar bojowy Unholy Conflagration (z kanonu ognia). W 
lokaeji, poza tocza^cym s\q glazem i kilkoma czerwonymi potworami, 
odkryjesz wej^cie do kopaJni. W jednym z pokoi ukrirwa sie mala 
dziewczynka. Porozmawiaj z nia* a dowiesz sie, ze jej ojeiee wyruszyl na 
wjrprawe do kopalni. W Podziemnym Mieöcie natkniesz sie na Chihczyka 
podobnego do tego z Zamku Lorda Gryphona. Zostanie po nim kapelusik 
(o 10% zmniejsza rany, pomaga odcyfrowywac pisma), W jednej ze 
skrzyn znajdziesz sol dice, w innej zlota, tra-bk^- Opröcz tego z wazniej- 
szych rzecsy; kusz§ Inferno (za drzwiami zamykanymi bronze skeleton 
keyX amulet siry (przy jednym z potworöw), kuferek, great sword (2D8) T 
warhammer i mikstury na stale dodaja-ca, HP (aby dojäc do pokoju, gdzie 



ona jest trzeba pokonac pulapki; ogniowa- i zmiany kierunku, rozbiö 
kamienny blök leza,cy na klapie i sama, klapa^ chwile pomanewrowac). Z 
Podziemnego Miasta otwieraja sie drzwi na cztery strony swiata. 

KOPALNIE 

Na pocza^tku spotkasz mezczyzn^ (jego cörka jest na görze), porozma- 
wiaj z nim i zabierz magiczna, lampk^. Teraz wez lampke do r^ki 
(zamiast tarezy). Musisz uwazaä, kiedy sie za^wieci. Bedzie to oznaczaJo, 
iz jesteä w poblizu drogocennego klejnotu (czerwony, na jednej ze scian, 
widac go t y 1 k o wtedy, gdy masz w dioni lampkQ). W KopaJniach 
atakuja, dziwne stwory, ni to clowny, ni to mechaniczne zabawki. Aby 
poradzic sobie z kamieniami zawalaja^cymi przejäcia stosuj czar „szpa- 
del"- Trzeba tu uwazac na strefy, w ktörych traci sie Punkty Czaröw. 

BARIERA 

Obszar rozlegry i äo£6 skomplikowany. Atakuja, barbarzyncy i 
ogromne, pomarahezowe malpy (bardzo silnei). Zaraz na pocza^tku 
znajdziesz sie w rozgalezieniu korytarzy, ska^d wioda^ drzwi w cztery 
strony swiata (tarn, gdzie jest pulapka zmiany kierunku). 

Pölnoc - kiedy przejdziesz przez korytarze z tocza^eymi si^ kamieniar 
mi, musisz obeiasyc klape znajdi^a^ca^ sie dokladnie w görnym, lew3mi 
rogu mapy. Trzeba tarn uzyc magicznej, szarej kostki zamieniajaxjej si^ 
po uzyciu w skalny blök. Przy jednym z zolnierzy jest bronze skeleton 
key, znajduje siq tu dwa altary, Porozmawiaj z obroheami i zabierz 
prezenty ze skrzyn (najwazniejsze to azare kostki). W korytarzu przed 
szefem obrohcöw, sciany pölnoena i poludniowa sa, iluzoryczne. Obci^z 
klapQ w podiodze za pölnocn^ iluzoryczna; öeiana- Skieruj si^ na wschod 
od oltarzy. Gdy weisniesz przycisk w scianie, zaesna, sie otwierac i 
zamykac scianki prowadza^ce do pomieszczenia na pöinocnym wschodzie 
(uwazaö. bo szaleja- bryskawice). Znowu nalezy obeiazyc" klapQ, tym 
razem te w prawym, görnym rogu mapy. Na tym obszarze znajdziesz 
kluez z Japka- 

Poludnie - tu tez sa, dwie klapy (w rogach) do obeiazenia. Do 
pierwszej, w prawym dolnym rogu, trzeba przejsc przez obszary, na 
ktörych magia nie dziaia. Sa^ jedne drzwi, ktörych otworzenie moze 
sprawic pewien klopot (naprzeciw cia^gu klap). Aby je otworzyö, trzeba 
niszyc w ich strone z czwartej klapy (a nie piaiftej, ostatniej). Do klapy w 
lewym, dolnym rogu mozna si^ dostaö systemem teleportöw. Pierwszy z 
nich znajduje sie za iluzoryczna^ sciany (na pohidnie od pomieszczenia z 
lezami barbEtrzyncöw), Kiedy obci$zyte6 juz wszystkie klapy (cztery w 
rogach, jedna za iluzoryczna. äciana.), musisz znalezc korytarz z licznymi 
drzwiami (i dwoma 2amkami). Po kolei wszystkie drzwi ustajria.. Cz^sc 
jest otwierana kluezami, cz§sc po weisni^ciu przycisköw w scianach. 
Jezeli wszystko dobrze zrobisz, ustajpia, drzwi na zachodzie blokuja.ee 
dota^d wyjscie z Bariery. Na tym obszarze nalezy ponadto uwolnic" wladce^ 
maip (do znaku dtoni w Scianie przytozyc kluez z lapkaj i znalezc spring 
equinox diso. Po wyjsciu na Äwiat zewnetrzny odszukaj druida, a 
zostaniesz uzdrowiony i dostaniesz Haulowed Wreath of Eider Leaves. 

Zachöd - korytarz prowadsi prosto do wyjscia, 

SWI^TYNI A KSIIJZ YC A 

Spotkasz tu monstra: biaie puchaeze i wielkie, meduzowate dziwolatgi 
(puchaeze dose trudno trafiö), Piöro przy biurku udzieli informaoji, jezeli 
dostarezysz mu czyste kartki (niedaleko piöra skrzynia z iron mark). W 
korytarzu, gdzie toczy s!$ pierwszy z glazöw, na lewo sa- drzwi. Aby 
przez nie przejsc, trzeba najpierw obciajäyc klape^ a potem nacisna^ö 
przycisk. W skrzyniach sa^ Soul House i Key Stone of Save Crossing. 
Teleport przenosi do poludniowej czesci swia^tyni (musisz troche 
pokombinowac, bo raz przenosi dobrze, a raz do miejsca, z ktörego 
wyszedles). Za drzwiami na poludniu znajdziesz iluzoryczna. sciane, 
wcisni^cie klapy zlikwiduje jeden z teleportöw. Potem trzeba przejsö 
przez nastepny teleport i dojdziesz do poludniowo-wschodniego obszaru, 
skad jest wyjäcie do Miasta Umarlych (w skrzyni doskonaly miot 
Thunarttyolnir; 3D6 i 12 supermocnych czaröw). Na pölnoey swia^tyni 
znajduje si^ altar magii i schody na nast^pne pietro, W swia^tyni trzeba 
odnalezö trzy Soul Houses i Moon Diso. 

SWIATYNIA KSI^ZYCA - PIETRO 

W jednej ze skrzyn jest saicred cipher, znajdziesz tez drugi iron mark. 
Po wejäciu w teleport za jednym z tocz^cych sie kamieni odkryjesz 
amulet +2 Power. Aby przejsc do najwazniejszej lokaeji trzeba przebiec 
szybko przez korytarz z czterema teleportami (kiedy znikajar). W tej 
lokaeji teleporty i iluzoryczne sciany poprowadza, do opiekunki swia^tyni, 
Do sacred cipher nalezy nabrac jej loz, Siedmioro drzwi zostanie 
otworzonych tylko wtedy, kiedy masz pi^c zlotych talonöw i dwie iron 
marki. 
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MIABTO UMABiYCH 

Miejsce zasnute mgia^ ograniczajaca, widocznosc, ataktya pycerze- 
-upiory i zielone szkarady plujace trucizna,. Znajduje sie tu szesc zejsö do 
podziemi, w tym cztery ukryte za iluzorycznymi äcianami. W Mieöcie 
Umartych odkryjesz amulet of stamina, dwa magiczne altary i wysmie- 
nita^ zbroj$ (ivory, redukuje rany o 50%). Jednak do czasu, kiedy 
pomozesz ksieciu, zbroja jest oblozona klatwa^ (100 kilo wagi i zwieksza 
rany o 50%). Zanim rozpoczniesz eksterminacje trujacych szkarad, 
warto zejöd do podziemi i odnalezö tarn tarcze dajaca^ poison immunity 
(chroniona przez ogniowe zywioiaki), W tym samym miejscu znajdziesz 
kilka zbroi i nleco oreza. Cze£c podziemi, pelna teleportöw, ukrywa ruby 
shard (to po prostu klucz do drzwi) i staff of unmaking. Teleporty 
pozwalaj^ zwiedzic caly ten obszar, korzystalem z nich na chybü trafü, 
ale w koricu dotarlem tam t gdzie chcialem. W jednej czesci podaiemi 
spotkasz zlego ducha (duzy, czerwony). Trzeba go zapakowac do Soul 
House, potem uwolniö strzezona. przez niego ksiezniczke (nie pakowac jej 
do Soul House!) i z wiadomoöcia o jej uwolnieniu wröciä do ksiecia. 
Klatwa z jego zbroi zostanie wtedy zcUeta. Ksiecia pakujesz do Soul 
House. W jednej ze skrzyri na dole jest Fall Bquinox Diso. 

Na zewnatrz (jadno z wyjsc z Podziemnego Miasta) zobaczysz solidny 
glaz, Zatrabienie na zlotej trabce wywoia trz^sienie 2iemi i bedziesz 
mögl wejsä do Krainy Korzeni. 

KRAINA KORZENI 

Zwiedzaö ten teren nalezy z tarcza^, dajacat ochrone przed trucizna. 
Wejscie na wyzszy poziom (iluzoryczne sciany, teleporty, ale traf 16 
latwo) poprowadzi do drzewnej nimfy, od ktörej dostaniesz roagicznet 
rözdzke (w ksztalcie korzenia), pozwalajaca^ na spotQgowanie dzialania 
czaru healing. Trzymajac rözdzke w reku i rzucajac ten czar mozesz 
uzdrowiö korzenie drzewa. Chorych korzeni jest, bodajze, siedem, 
niektöre dose chytrze ukryte. Kiedy wröcisz do nlmfy po wykonaniu 
zadania, gatezie drzewa utworza^ most przepuszczajacy do nast^pnych 
lokacjL Ponadto w Krainie Korzeni nalezy znalezc faceta-glaz, od 
ktorego dostaniesz bardzo przydatny czar, dajaey chwilow^ niewrazli- 
wo§c na ciosy i dowiesz sie, jakie jest prawdziwe imie^ smoka. Aby dostaö 
sie do niego trzeba przesunac do konca stojaey na prycie kamienny blök 
i obok polozyc nastepny. Za jedn$ z tajnych scian jest doskonala zbroja i 
heim ironroot. Chroni w 30%, ale pozwala röwniez latwiej rzucaö czary z 
kanonu ziemi. Na pöfriocy ukryta sciana, a za nia_ teleport przeprowadza- 
jaey do nie zbadanego jeszcze obszaru. Nalezy obciazyc plyty (sa cztery) 
i zdejniowaö z nich to obeiazenie. Ktöras kombinaeja otworzy drzwi do 
pokoju, gdzie znajduje sie ruby shard. Potem wracasz do wejscia i 
teleportem przenosisz sie do komnaty, gdzie mieszka sniok. Kiedy 
wywolasz jego imiQ, pojawi sie pysk i dokota zlote piomyki, Nalezy 
zebraö te plomyki do pojemnika, ktöry znajdziesz w pokoju obok (zamek 
otwlerany przez ruby shard). 

GORGE KEEP 

Zdobyoie tej twlerdzy nie jest konieczne, ale uiatwia poruszanie sie 
miedzy lokacjami W Gorge Keep mieszka dzikie mnöstwo jezdzcöw 
niedzwiedzi i waika z nimi jest doäc ciezka. Znajdziesz zarzaey sie 
kamien i brazowy k\)= W pomieszczeniu, gdzie jest rycerz zatopiony w 
bryle lodu, kladziesz zarzaey sie kamien (löd sie rozpuäci) i dostajesz od 
rycerza klucz. Klucz ten otwlera drzwi do zwodzonego mostu. W 
mechanizm wkladasz ky, przesuwasz maksymalnie (kilka klikniec), az 
otworzy sie brama wyjöciowa na pölnoey. Na pölnoenym zachodzie 
trzeba jeszcze poruszyc trzema wajehami, na pölnoenym wschodzie 
czeka Cie waika z trzema skoönookimi. 

Dokoriczenie w nast^pnym numerze. 

Jacek Plekara 

REALMS OF ARKANIA II 
- STAR TRAIL (FC CD-ROM) 

[Przedstawiamy petne rozwiazanie gry juz nie tak nowej, ale 
za to majacej wielu zagorzalych wlelbicieli - don Pedro], 

Akcja gry jest w duzym stopniu iiniowa, tak wiec przed 
wykonanieni niektörych czynnoöni nie mozna przeprowadzic innych. 
Ponizsze rozwiazanie nalezy wykonywac dokiadnie w podanej 
koiejnosci. 

Radze czesto robiö save. Jeden zle poprowadzony dialog inoze nie 
pozwolic na skohezenie gry. 

Korzystanie z opeji Computer combat pozwala wygrac wi^kszosc walk 
(nawet gdy sytuacja druzyny jest beznadziejna), 




- Nie kupuj jedzenia (latwiej samemu upolowac), pochodni, iamp, oleju 
do lamp (podziemia oswietlaj czarem Pia Lux), 

- Pieniadze najlatwlej zarobic sprzedajac zebrane ziota (najlepiej 
oferowac je röznym zielarzom - gdy sprzedajemy u jednego, ceny 
spadaja,> 

- Rozwiazanie uwzglednia tylko questy niezbedne lub pomoene w 
ukoriczeniu gry. 

- W nawiasach [] podano liczb^ odpowiedzi w dialogach, a w nawiasach 
() potozenie danego miejsca/osoby; N - pölnoc, S - potudnie, 

W - zachöd, E - wschöd» M - srodek. 

- We wszystkich podziemiach dobrze jest korzystac z czaru Penetrating, 
zapobiega to przegapieniu tajnych przejsc, iluzorycznych scian itp. 

- Podane rozwiazanie jest jedna, ale nie jedyna, z mozliwosci ukoneze- 
nia gry. 

KVIRASIM (NE) 

Zröb zakupy na targu; Blankets, SIeeping Bags (po jednym dla 
kazdego czlonka druzyny, zapobiegnie to niektörym chorobom), Pic^ 
klocks. Przeöpy sie w gospodzie, opusc miasto (SM). 

THIEFHUSEN (NW, W) 

Idz do sklepu z bronia^ Runhild Hermertal (SW), porozmawiaj o Star 
Trail. Idz do gospody Pile O'Gold (NM), zafunduj wszystkim kolejke» 
porozmawiaj z Jandorem o Star Trail, postaw mu alkohol i czekaj 
cierpLiwie, az powie o öwiatyni Phexa i czlowieku mogaeym do niej 
zaprowadzic. Wyjdz przez brame miejsk§ (N), porozmawiaj z czlowiekiem 
eiedzacym pod drzewem 13, S, 3, 2, 1]. Wröö do niego rano, zaprowadzi 
Cie do swiatyni Phexa. 

TEMPLE OF PHEX 

Ze swiatyni nie mozna wyjäd, zanim sie nie ukohczy wyznaczonych w 
niej zadari. Znajdziesz tu sporo tajnych drzwi. Jesli nie s^ zablokowane, 
otwieraj^ sie, gdy na nie wejdziesz. Ze skrzyni w komnacie za pierwszy- 
mi tajnymi drzwiami zabierz Throwing Axe (Golden). Podniesienie 
pierwszego zwoju odblokowuje tajne przejscie (SE od komnaty ze 
zwojem) do drugiego zwoju i zamyka krate. Podniesienie drugiego zwoju 
otwiera krat§ i odblokowuje tajne przejscie (W). Odpowiedz na pytanie 
(M) - kiedy öwiatlo Phexa jest samotne - „night" 1 , odblokowuje si? tajne 
przejscie (WM). Ze skrzyni wez Phex Shield i Phex Heimet. Pojawiajace- 
go si^ poltergeista wyegzorcyzuj czarem Banish Spirit. Do miski na dary 
wrzuc duzy datek (okoto 500 D), odblokuya si§ tajne drzwi (N). Kiedy 
okradniesz miske na dary t druzyna jest teleportowana do (SE) czesci 
öwiatyni. Tarn trzeba zabiö cztery grupy szkieletöw. Otworzy sie wtedy 
sciana (N), korytarz prowadzi do pomieszczenia z raisk^ na dary. Przez 
teleport mozna przejsc tytem, Wa fresku (WM) odstoii trzy podobizny 
Phexa, odblokuje sie tajne przejscie (NW), ZabU szkielety w komnacie z 
napisem na scianie - przy jednym ze szkieletöw znajduje sie key (blue). 
Wyjdz ze äwia^tyni schodami (NE). 

GASHOK (S Od Kvirasim) 

Przeszukaj spalony mlyn (SW), Przespy sie w gospodzie All Roads 
(rynek, strona E). Porozmawiaj z sielarka Gerlanje (rynek, namiot S) o 
Atherionie. Wyjdz 2 miasta (E) w kierunku NE. W puszczy skred na 
sciezke w kierunku NW, przedrzyj si$ przez zarosla. Spotkasz Atheriona, 
porozmawiaj z nim [3, 1] T wröc do Qashok. Porozmawiaj z Gerlajne o 
Foreigners, a nastepnie o Valpor of Kuslik. Porozmawiaj z Valporem z 
Kusliku (SM, drugi dorn SE od tawerny Night and Day) [2, 1, 1], Nie 
zabyaj goül Nie zab\jaj Erholta z TiefhusenSH Idz do Deregorna z 
Thunderbrook (rynek, strona W, S od swiatyni Praios), wlam sie do jego 
domu, zaby go, przejrzyj rzeezy. Wroö do Atheriona (w puszczy). 
dostaniesz Atherion Sword i Atherion Bow (miecz i luk s^ magiczne). 

FINSTERKOPP PIT (w görach SE) 

Do Finsterkopp Pit mozna wejsc przez Finsterkoppen lub przez gory. 
Z wejscia od strony gor (na piaty poziom) mozna skorzysta^ tylko raz. 
Po wejöciu lub wyj£ciu pr2ez nie - 2awala sie. Straznicy nie wpuszczaj^ 
elföw, wiedzm i druidöw z Finsterkoppen do Finsterkopp Pit. Aby ktöraä 
z tych postaci weszla, musi byc pod dzialaniem czaru Visibility lub Eagle 
Wolf. Klucz do drzwi wejsciowych na pierwszym poziomie jest w 
swiatyni Ingerimma (S od wejscia do Finsterkopp Pit), Aby go dostac 
trzeba trzy razy porozmawiac z kaplanem o Dwarven Pit, 

Pierwszy poziom - niebieski 

Nie wolno okradaö puszek na pieni^dzeü! Wez Double Beared Key z 
szybu (NW). W tym celu musisz wspiac sie szybem w gör§. Wez Torch, 
Thinderbox, Crowbar, Chain i Showel z komnaty (SW) (przedmioty leza, 
na ziemi w rogach komnaty NW i NS). Zejdz schodami (SW, W). 

Drugi poziom - niebieski 

Wyjmij Crank ze skrzyni (N od schodöw), Pöjdz korytarzem (S) do 
konca (w korytarzu umieszezone sa_ trzy pulapki), W komnacie z 
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opadaja^ äciana, na dzwigni uzyj Chain, a potem Crank, otworzy si$ 
sciana (N), Wejdz do komnaty, do skrzyni (NW komnaty J wrzuc 
cokolwiek. Porozmawiaj z gnomera [1, 1, 1], odpowiedz na zagadke 
- Moose, Zejdz schodami (MX 

Trzeci poziom - czerwony, szary 

Nie bierz toporöw z groböw karlöw (EM czerwonej czeäci)!!! Odkop 
szpadlem Gopper Key (NW szarej czeöci), Puiapke w podlodze zamyka 
dzwignia (N od pulapki). Zejdz schodami (SW). 

Czwarty poziom - czerwony 

Przeszukaj zalane pomieszczenie (wejdz schodami SE), wez Magic 
Waterskin (EM) (buklak, w ktörym woda nigdy sie nie wyczerpuje). Zaby 
karty (NE suchej czesci), zabierz zabitemu Stone Medalion. Przekr^c 
kolo (E tej samej komnaty), to spowoduje wypuszczenie wody z zalanej 
komnaty. W osuszonym pomieszczeniu pröbuj za pomocg, Crowbar 
otworzyc zapadnie (N tego pomieszczenia), az do skutku. Zejdz schodami 
pod zapadnia na pi^ty poziom, 

Piaty poziom - zloty 

Ze skrzyni (EM) wyjnnj (dokladnie po jednymü!) Leather Boots, 
Leather Vest, Leather Pants dla kazdego czlonka druzyny i ubierz ich. 
Przejdz przez czerwone kwadraty (czasem postacie o wysokim wspöt- 
czynniku nekrofobii uciekaja ze strachu, w takim wypadku lepiej je 
zostawiö, niöch dolacz£t do druzyny w drodze powrotnej. A jesli uciekaja 
wszystkie, to postaö o najnizszym wspolczynniku nekrofobii nalezy upic 
i wtedy spröbowaö jeszc2e raz, W symbolu na öcianie umiesc zapalona, 
pochodni§. Golemowi daj Stone Medalion. Wymieri Swap ze skrzyni (SE) 
Salamander Stone, nie bierz niczego innegoül Jest tu maly bug. Na 
pytanie golema, czy chcesz wziaö kamieri salamandry, czy go wymieniö 
naciskasz ESC, idziesz do golema (ülar NE glöwnej komnaty) - masz i 
kamieh T i miecz. Po ponownym przejsciu przez czerwone ptyty odtöz 
Leather Boots» Leather Vest, Leather Pants do skrzyni. Wröc schodami 
na göre. Wychodzac z Finsterkopp Pit oddaj klucz w Swiatyni Ingerrim- 
ma, 

Lowangen (S od Gashok) 

Bohaterom wchodzacym. do Lowangen orkowie zabieraja^ wszystkie 
niemagiczne przedmioty. Podziel druzyne na dwie czesci po trzy osoby. 
Wchodzacych do Lowangen zaopatrz w magiczne uzbrojenie, Salamander 
Stone musi zostac przy osobach nie wchodzacych do miasta!]! Porozma- 
wiaj z orkami [2, 1. 1]. Idz do Dragana Eschta (WM starego miasta, N od 
studni przy murze WM) t zapytaj go o Salamander Stone. Idz do Visaltera 
(WM nowego miasta, EM brzeg rzeki, W od swiatyni Rahia) porozmawiaj 
z nim [3, 2, 3]. Idz do Dragana, zapytaj go o Salamander Stone oraz o 
Travel» zgödz sie wypelnic zadania [YES]. Idz do Exhibition of Art in 
Craftsmanship (NM czeßö nowego miasta, czwarty budynek N od 
äwiatyni Rahia, NEM drogi laczacej stare miasto z nowym miastem), W 
nocy wlam sie tarn, wez Brooch [1, 1, 1, 1, 1]. Idz do Dragana porozma- 
wiac o Travel. Idz do Black Jandory (EM nowego miasta, SE od swiatyni 
Rahia) i porozmawiaj z ni$ [3 t 1, 2, 2, 1]. Id£ do Stronghold of Grey 
Wands (NM nowego miasta, N od Exhibition of Art in Craftsmanship, 
przy murze), porozmawiaj [3, l f 8, ß, 1]. Dwie osoby zostana. w Lowan- 
gen jako zakiadnicy, trzecia przy wychodzeniu dostanie Lowangen Key. 
Polacz osobe, ktöra wyszia z miasta, z reszta^ druzyny. 

SWAMPS (NW od Lowangen, SW od Gashok) 

Porozmawiaj z Lizard Man (wyjäcie S z trawiastej röwniny w NW 
czeäci bagien) [2, 2]. Zaby Engulfera (ruiny M, wejscie od B). Ro2mawiaj 
z Lizard Man tak dlugo, aä powie o kobiecie mieszkajacej na bagnach, 
Otwörz skrzyni^ (SE, brzeg rzeki), trzeba mieä wytaczon^ opcje walk 
Stepwise, aby möc sie do niej zblizyc. Wez Swamp Rantzy-Document i 
Net. Idz do wiedzmy (SW, chahapa), porozmawiaj [1, 1], Idz do wiezy 
(wyspa NE), demonowi odpowiedz: peace, pity, love. Wez Crystal Bali i 
Noctrux-Document. Zlap Swamp Ratsy za pomoca^ Net (kwadratowe pole 
z trzech stron N t E t W otoczone zywoptotem, dost^pne tylko od strony 
rzeki S, znajduj^ce si^ N od siedziby Engulfera, W od wiezy). Idz do 
wiedzmy i zabij J% Zerwy osiemnast^ Heather Plant (N od brzegu rzeki, 
N od Lizard Man). Daj magowi Swamp Ratzy, Heather Plant i Noctrux- 
-Document Musi on uzyc Heather Plant, wtedy Swamp Ratzy przybiera 
ludzk^ postaö - Agdana. Agdana trzeba szybko wyleczyö, aby nie umart 
w drodze do Lowangen. 

LOWANGEN 

Idz do Ailiana Sevensprings (NM czeöc nowego miasta, SW od 
Exhibition of Art in Craftsmanship, N od swiatyni Rahia, dorn N od 
studni), porozmawiaj z nim [2, 2 t 1]. Po walce zabierz Salamander Stone. 

BLOOD PEAKS (WM gor w SW czesci Arkanii) 

Aby wejöc do Blood Peaks bez straty calego ekwipunku nalezy iäc" 
przez göry z S w kierunku N. W jaskini, za wejsciem, sa^ dwie iluzorycz- 



ne äciany (N, S). Sciana EM w centralnej komnacie otwiera tajne 
przejscie w pokoju szamana, Z pokoju szamana trzeba wzi^c Copper 
Disk. Do SE czesci Blood Peaks mozna dostac sie przez iluzoryczn^ 
sciane. (E od wyjöcia SE z holu wejsciowego). Z pomieszczenia (W od 
komnaty centralnej) wyjnnj ze skrzyni Crescent Moon Amulet. Ze 
skrzyni (komnata NNW) wez Gast Iron Key i Copper Key, Schodami 
zejdz na drugi poziom (NE). Zabij grup§ orköw (komnata N od ME 
korytarza W-E), wez Pliers Key, w tej samej komnacie ze skrzyni wyjmij 
Lynx Key. Zabij grupe orköw (komnata N od MW korytarza W-E), wez 
Golden Spectacled Key. Zabierz Red Ring (komörka SE od komnaty z 
pos^giem (NM). Wez Mirror Amulet z celi (W od kohca korytarza W-E), w 
celach N i S od celi z amuletem sa. NPC. Wyjmij Phials ze skrzyni 
(komnata NW t N od bloku wi^ziennego), Zabierz Spear z regalu, otwörz 
za jej pomoca drugi regal (komnata EM od centralnego korytarza N-S). 
Za nim znajduje si^ wejscie do jaskiri, Odszukaj miejsce (NW czesc 
jaskin), w ktörym jest maly pajaczek. Nie zabyaj go!l! Ödejdz z tego 
miejsca. Oddziel od druzyny jednego bohatera. Trzeba go napoic z Phial. 
Idi i zaby pajapzka, zaby krölowet pajaköw. Z powstalej niszy wez Arrow 
Key (red). Zejdz schodami (NE) na trzeci poziom. Znlszcz katapulty, 
statue, uzbrojenie (NE). 

TJOLMAR (NW) 

Idz do domu Ingramoscha (WM, N od swiatyni Firuna), magiczna. 
bariere otwiera Salamander Stone. Porozmawiaj [1, 1], wtam sie do 
budynku, 

VAULT BENBATH TJOLMAR 

Wejdz kolejno w sciany: rög NE-N, SM, rög SE-E - otworzy sie, tajne 
przejscie (W). Wejdz na podest (NM, W od wejöcia), wez Flame Key z 
donicy pod drzewem. Podziel druzyne na trzy czesci, pierwsza i druga 
odblokowuj^ mechanizm kraty, wkladajac palce w oczodoty czaszek (WM 
komnaty), a trzecia podnosi kratg (NE). Teraz trzeba odmrozic fontann^ 
(SW) czarem Melt Solid i zabraö Flame Key. Mozesz dotaczyc NPC do 
druzyny, jeäli nie masz dostatecznej wprawy w rzucaniu czary Melt 
Solid. Mozna poprosic boginie Heisinde (poprzez jej wyobrazenie na 
eiupie, E od fontanny) o podniesienie tej cechy +16 P w zamian za czyjeä 
zycie (dziala tylko wtedy, gdy zlozylo sie datek przynajmniej 100 D w jej 
äwiatyni). Wez Amulet (red), Ring (green), oraz Dragon Slayer ze 
skrzyni (komnata SM). Zejdz schodami do swiatyni bezimiennego (EM). 
Aby dojsc do schodöw trzeba przejsc przez iluzoryczn^ äciane (EM 
komnaty SE> N od schodöw z teleportem), Teleportu przed schodami NS 
nie mozna wylaczyc. 

TEMPLE OF THE ONE WITHOUT NAME 

Regal (NE) trzeba przeszukiwac tak dlugo, az znajdzie sie Bronze 
Key. Otwörz peknieta. öciane (NW), wez Otter Feit z lözka (SE) w 
dormitorium S (WM). Przejdz korytarzem z pulapkami i przez iluzo- 
ryczn^ sciany do glöwnej sali. Otwörz Bronze Key peknieta^ sciany (EM 
glöwnej sali), Idz w kierunku S, otwörz drzwi, zaby szkielet, zabierz 
Amulet Part. Idz w kierunku N, zaby szkielet, wez Amulet Part - otwiera 
to 6cian§ (E). Idz tarn, zabij szkielet, wez Amulet Part, otwiera si§ äciana 
(S). Idz tarn, zaby szkielet, wez Amulet Part, otwiera to öcianQ (W). Id£ 
w kierunku (S), pekniqta, sciany otwörz za pomoca, czterech Amulet Part. 
Trzeba to zrobic szybko, po upiywie 1/S h czasu gry czesci amuletu 
znikaj£t. Zeby je odzyskaö, trzeba ponownie zabyac odpowiednie szkiele- 
ty. Zejdz schodami (SSE) na dolny poziom äwiatyni. Zamek (E od 
schodöw) otwörz kombinacj^ 1335. W tej cze£ei öwia.tyni jest duzo 
üuzorycznych öcian (na automapie zaznaczone s^ w troche inny sposöb). 
Pentagramy narysowane na podiodze s^ pot^czonymi ze sob^ teleporta- 
ml Na pytanie o imi^ odpowiedz - Arkandor (slup w SEE czesci 
swiatyni). Otwiera si^ sciana (S). Idz tarn, wyjmy ze slupa Heimet i 
Dragon Claw, postacie o niskim wspölczynniku odwagi moga pröbowaö 
uciec, najlepiej uspokoiö je czarem. Zabij smoka (najlatwiej czarem 
Ignifaxus na najwyzszym dost^pnym poziomie). Do druzyny dolacza 
Ingramosh (nie trzeba go leczyc, pözniej zrobi$ to lepiej elfy). Przez 
nowo otwarte przejscie (N od smoka) wejdz w koi*ytarz i idä nim do 
kohca. Wejdz po schodach i... to by oylo na tyle. Do zobaczenia w Realms 
of Arkania 3 - Shadow over Riva 



Ebenezum Milczqcy 

SPYCRAFT (PC CD-ROM) 

Podczas rozmöw zawsze wyczerpuj wszystkie mozliwe 
tematy. Za kazdym razem, kiedy w prawym dolnym rogu 
pojawi sie ikona z punktem mrugajacym na czerwono albo 
mrugajacy napis RECEIVE, wla^z Intelink (ComlinS) i przejrzyj 
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nowe wiadomoöci, ktöre do Ciebie przyszly. Mimo ze w Spycraft nie ginie 
si$ latwo, nagrywaj systematyeznie stan gry. Nie ma zadnego systemu 
auto-save i gdy Komputer si§ „zawiesi* bQdziesz musial wszystko 
zaczynac od pocz^tku. 

1. Waszyngton 

Uruchorn Comlink i przeezytaj otrzymanEt wiadomosc\ Gdy wyl^czysz 
PDA, znajdziesz siQ w Langley, w kwaterse gtöwnej CIA. Klikiüj na 
„Farm" i wejdz do pokoju Milkovsky'ego. Spöjrz na zdj^cie stoj^ce za 
biurkiem, Po eh will zjawl si§ wtaöciciel pokoju i b^dziesz mögl z nim 
porozmawiac\ Wycof^j si§ i wl^cz „Image analysis". PoczekaJ chwilk§, a 
gdy dostaniesz zlecenie, przyjrzyj siq zdjQCiu satelitarnemu* Maksymal- 
nle przybliz i wyostrz obraz. Zamelduj numer tablicy rejestracyjnej 
(2QGX368). Nast^pnie popatrz na drugie zdj^cie i zamelduj, ze znajduje 
si§ na nim 6 czotgöw. Wyjdz i pöjdz do „Zone", Czeka Ci§ trening z 
pistoletem, W pierwszej misji musisz dojsc do punktu przy görnej 
kraw^dzi mapy, w drugtej - do radiostacji, wzi^c j$ i cofn^c si$. 

Sprawdz nowe wiadomoöci, Udaj si§ do Langley i wejd£ do biura 
Sterlinga. Nastqpnie idz do swojego biura i wla^z KAT. SkieruJ kamerQ 
na möwnic§, wi$cz maksymalne zblizenie, NastQpnie poprowadz" lini§ 
strzahi i skieruj kamer§ na okno, wskazane przez te lini^. Wie^cz „Mix Sc 
Match* i etwörz portret cziowieka w oknie, Wl^cz wyszukiwanie w bazie 
danych CIA, by znalezö podejrzanego. Jest nim T.J, „Harmoniea" Philips, 
Zamelduj o swoim odkryciu. Uruchorn teraz program do identyfikacji 
broni, Przejrzyj prezentowane modele. Pistolet, z ktörego dokonano 
zaböjstwa, to Pulse Electric Gun, pocisk - Needle pack projectüe 
(paskudna brori), Zamelduj o dokonanej identyfikacji narz^dzla zbrodni. 
Idz ponownie do Sterlinga i kolejny raz wysluchaj jego tyrad. W swoim 
biurze wfycz „Security model" i zerknij na rozklad zaj§c* doktora Cohena. 
Przejrzyj jego dossier, potem klikny na dniu S4 (3 ikony). Uruchorn „Mix 
Sc Match" i zidentyflkuj podejrzanego (jest nim Allen Wayne). Wy£iy 
raport do przefcozonych. 

Po przeczytaniu nowych wiadomoäci uruchorn ponownie „Security 
moder. Teraz obiektem Twojego zainteresowania s$ rozmowy, ktöre 
prowadzii doktorek. ObrabisJ^o zapis dzwi^kowy z dnia 2 wylowisz 
nazwisko kobiety wmieszanej w kradziez broni (Ying Chungwang}, a z 
rozmowy z dnia 22 aktualne miejsce jej pobytu (Rockland, Washington 
D.C.)- Zlöz meldunek. Odwiedi teraz sekretne miejsce spotkari agentöw 
CIA - znajdziesz tarn Williama Colby r ego + Wröö do biura i zbierz rzeczy 
lez^ce na Twoim biurku. WskanuJ notatkQ Ying, wl^cz komputer i 
uruchorn program Cypher. Z menu wybierz po kolei Beale, A-B i 
Beowulf. Po zdekodowaniu notatki ziöä meldunek. Uruchorn teraz 
program PhotoDoc. Musisz stworzyc" zdj^cie Grendela w wi^zleniu. U£yj 
Srodkowej tureckiej gazety, grodkowej paczki Gameli oraz gtowy w 
iewym dolnym rogu. Wklej trzy elementy na odpowiednie miejsca 
(gazeta po lewej, papierosy po prawej) - musisz je odpowiednio wyskalo 
wa6. Teraz wydrukuj zdj^cie. Jezeli wynlk Twojej pracy b^dzie zadowala- 
j^cy T dowiesz si^ o tym. Jezeli zcU^cie b^dzie zle r musisz spröbowaö 
jeszcze raz. Jedz do Moskwy. 

2. Moskwa 

Id£ do „Station", a pozniej do „Lobby". Porozmawiaj z Maxine, wejdz 
do pokoju przeshichan i pogadaj z Ying. Wybiersy nast^puj^ce odpowiedzi 
Clicz^c od göry): 2, 2, 2, 1, 2, 1, 1, 2, 1, L f 1. Przeczytoj otrzymane 
wiadomoöci i przejrzyj dane na temat organizacji Procat w archiwach 
CIA. Idz do biura, zapyt^j Foster o SVR, Birdsonga oraz Gromchevskiego. 
Potem idz do biura Pearsona i zanotuj otrzymany numer telefonu (233 
48 19). Zadzwoh pod ten numer. Pojedz do Yasevna i porozmawiaj z 
Yuryem. Teraz udaj stQ do mieszkania Birdsonga. Wypytaj go (nie 
naciskajE^c za bardzo) o spraw§ zaböjstwa. Wröä do biura Pearsona i wez 
zölty papier z biurka. Zeyrzyj do szafki z aktami (na lewo od biurka) i 
przeczytaj teczk§ podpisan^ „Nukes". Wez dyskietk^. Wl^cz komputer i 
uzyj dyskietki przywiezionej z Waszyngtonu. Zgraj ksiaäk^ „Rabid 
Hound". Teraz skorzystsO 2 nowo znalezionej dyskietki, odszukaj 
wiadomosc „Re: Gog and Magog w f obejrzyj naglöwek i wla^cz program 
Cypher. Wybierz Beale, Other i Rabid Hound. ZdekoduJ wiadomoöö, 
przeczytaj poczt^, ktöra do Ciebie przyjdzie. Powinienes dostac informa- 
cj^ od Colby'ego. Uzyskasz dost^p do pokojöw Hoita i Seatona. Poleö do 
Waszyngtonu i zbadaj pokoje, po czym zamelduj Colby'emu, &e zdrajca 
znajduje si§ w druzynie Eagle Shield, Jedz do Moskwy i idz do Vilnius. 
Wröö do biura i zsjrzyj do akt Procat - interesuje Ci^ nazwisko John 
Blake. Jego numer telefonu to Oll 441 715 650 909. Rozmöw si^ z 
Blake'em i pojedz do Londynu. 

3. Londyn 

Spotkaj si^ z Blake'em, porozmawiaj z nim. Gdy wyjdzie, zerkny na 
laptopa i ksiEtzki. WeÄ notatk^ o Procat. Wröd do Moskwy i idz do biura 



Pearsona. Przeczytey zdobyte akta (zwröd uwagQ na Onjnc, Kneecapsa i 
HarmoniCQ). Sprawdz dane na temat Onyxa w archiwach CIA, obejrzyj 
wszystkie ksywki w sekcji Ticket Data, Dowiesz si§ paru rzeczy, mi§dzy 
innymi, ze zatrzjonai si^ w Berlinie. Zamelduj o tym. Dostaniesz notatki 
informuj^c^ o znikni^ciu Birdsonga. Wla^cz Sound Analysis i wytny z 
rozmowy wszystkie obce dzwi^ki (klaksony itp.) Dowiesz si^, ze jest w 
Nowosybirsku u Suvorowa. Gdy Fosters zapyta, jak zmusiö Birdsonga do 
wspöipracy, odpowiedz, ze nalezy zaproponowac mu dorn w Montanie. 
Pojedz do mieszkania Birdsonga, Otwörz drzwi wytrychem i obejrzyj 
poköj. Obröc si^ w lewo. Kiedy wejdzie Lange i zacznie siQ m^drzyc, uzyj 
opcji Shoot, Idz w stron^ alejki za domem (Alley). Dostaniesz od 
dziewczyny akta Yurya. Przeezytaj je i wröä do biura. Yury zadzwoni do 
Ciebie. Pojedz do Yasevna - dostaniesz akta Onyxa. Wröc do biura, 
dostan si§ do archiwum Onyxa i wejdz pod CEFT. Obejrzyj banknoty, 
zwröc uwagQ na numery seryjne oraz miejsce i czas ich zaobserwowania. 
PoröwnaJ to z baz^ danych o biletach lotniczych. Onyx jest w Niemc2ech 
(w Heidelbergu, w hotelu Schlumpthen), Jedz tarn. 

4. Heidelberg 

Porozmawiey z Onyxem, postrasz go möwietc o Indian Government i 
Jammu. Po pogadance powiedz, ze chcesz si^ rozejrzeö, obröä si§ w lewo, 
otwörz szaf^, wez k^jdanki i zakuj Onyxa, Pojedä do ScharfenstaJil, 
Wybierz Shoot, idz do firodka mapy, zaby Grendela, przejrzyj materialy i 
wröc. Przejrzyj poczt§. Leä do Moskwy i wejdz do biura. Przeezytaj maüa 
od Fosters, Wez z biurka kamere i chip, uzyj go w komputerze. Zatrzy- 
m&i ta£m§, kiedy usiyszysz strzai - blask o£wietli twarz porywaeza 
Birdsonga. W aktach CIA namierz plik 201. Powinieneß znalezc adres 
Leningradsky Prospekt 19, Zamelduj, ze porywaezem jest Kneecaps i 
podaj miejsce jego pobytu. Przeezytaj odpowiedz i pojedz do Kneecapa. 
Kliknij na GPS, Gdy bQdziesz juz dowodzil grup^ uderzeniow^ wyöiy 
ludzi na drugie pi§tro. Przejd^ przez dwa pokoje i odby Birdsonga. Wröä 
do biura i zgraj ksis^zk^ „Croakr za pomoc^ tego samego oprogramowa- 
nia co przedtem. Gdy dostaniesz zaszyfrowang^ wiadomosö odkoduj j^, 
ustawiayo^c Beale, Other, Croakl w programie Cypher. Otrzymasz 
informaeje o Ma^cwellu i Raven, Nast^pne miejsce, ktöre Ci$ interesuje, 
to Tunisia, Chopper. Wejdz i zastrzei wszystkich na mapie. Idz na örodek 
i rzuö bron, Gdy Blake b^dzie mial klopoty, natychmiast podnieö broh i 
wpakuj mu kul^ w leb, Wez jego laptopa i wsiadaj. Wyjmij z torby laptopa 
i wls^cz. Skorzystaj z Intelinku. Kiedy wskaznik pokaze 30%, stuknij w 
Cancel, odl^cz laptopa i wyrzuö, Sprawdz nowe wiadomo£ci, odkoduj 
przekazy, spröbuj wyekspediowaö nie wysiany do tej pory meldunek i 
wyl£tcz PDA. Na Placu Czerwonym wle^cz detektor czqstotliwoöci i przejdz 
w lewy görny rög mapy. Wyl^cz PDA. Gdy zobaezysz operatora kamery 
w brefczowej kurtee, zastrzei go, Sprawdz nowe wiadomoßci, jedi do 
Crimea, Dacha, Gdy Warhurst wejdzie, rzuc bron i porozmawiaj z nim o 
druzynie, Powiedz „This is why you hacked my PDA". Gdy uwaga 
Warhursta zostanie odwröcona, podnieö broA i zastrzei go. Nastqpnie 
zastrzei Yurya. 

Frogger 



TOP GÜN - cz. 4 (PC CD-ROM) 



1^1 = 

^^ To juz ostatni odeinek „przygod samolotöw" (ufffl). Pierwszy 

i yr I raz w historii polskich pism komputerowych autor tak 
I dokladnie „rozpracowal" 1 opisal symulator. Congratulations! 

- don Pedro. 

LIBIA - strefa smierci 

Misja 1 

Pierwszy patrol na Morzu ärödziemnym. Czeka Ci^ noena walka z 
mysliweami drugiego rzutu. Wariant uzbrojenia: #£. Razem z Tob^ leci 
Casper. N^jpierw pojawi^ si$ trzy MiG-i 21, mi^dzy Wami a „Andropowem", 
ale nie stanowi^ one problemu dla Phoenixöw (odpal 3 i ewentualnie 
uzupelny Sparrowem). Gdy je zestrzelicie, po chwili przypl^cze siQ samotny 
JaK-38, ale b^dzie w odlegloöci 15 mil i powiiüen dostaö Phoenixa, Na 
szöstej Caspera pojawi si^ kolejny Jak-38 i zestrzeli go. Ty rozwalisz Jaka, 
ale pami^tsy: pierwszy Side winder prawie na pewno go nie zniszczy. Odpal 
wi^c dwa. Po kilku minutach z Kennedy'ego wystartuje pomoc - Raven i 
Jetset. Jetset zostanie zestrzelony przez „niewiadomokogo**, za to w eterze 
pojawi si§ glos Nomada. Nalezy przypuszczaö, ze to ON skroil Jetseta, 
Nomad pozegna Gi^ slowami „Sleep well, cowboy 1 *. Na lotniskowcu zdecydu- 
j^, ze dose juz strat jak na jedn$ noc. Wracey na pokiad. 

Misja a 

Twoim zadaniem jest oslona operaeji ratunkowej, po wydarzeniach z 
poprzedniego lotu. Wariant uzbrojenia: #2, Po wystartowaniu zobaezysz 
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na radarze dwa rosyjskie MiG-i 29, Lecace w strone „Andropowa". Beda, 
go eskortowaö. Niedhigo po tym, na Twojej drugiej pojawia sie dwa 
libyskie Jaki-38 w odleglosci 22 mil. Rozwal je rakietami Phoenix. Po 
jednej na kazdego Jaka. Po walce Twöj lotniskowiec rozpocznie „poga- 
w^dke" 2 rosyjskim krazowmkiem, Dowiesz sie, ze Jaki prawdopodobnie 
startuja, z libjjskiego statku, 140 km na poludniowy zachöd od „Andropo- 
wa". Podaäaj zgodnie z kierunkiem zaznaczonym na HUD, Nagle radar 
pokaze Ci dwa Jaki-38, okolo 10 mil od Ciebie, na Twojej dwunastej. 
Odpal jednego Phoenixa i zawröc robiac pöipetle. Dopalacz! Uciekaj, gdyz 
Jaki zestrzel^ Cie rakietami. Gdy oddalisz siQ od nich na co najmniej £5 
mil, zawröc" i pocz^stuj blizszego Phoenixem. Prawdopodobnie trafi, ale 
nie zniszczy celu. Odpal Sparrowa i wykoncz Jaka, Mozliwe, ze w tym 
czasie drugi bandyta dojdzie na odlegloöc strzahi. Stoi przed Toba. 
zachecajaca perspektywa wymanewrowania czterech rakiet na podczer- 
wien, Polegaj na manewrze, flary traktuj pomocniczo. Potem rozwal Jaka 
Sidewinderami (potrzeba dwöch) lub dzialkiem. Udaj si$ na poszukiwanie 
statku. 08ZCZEJD2AJ PALIWO, inaezej zabraknie Ci na powröt. Gdy 
znajdziesz statek i Merlin stwierdzi, ze poklad jest pusty, wracaj w 
kierunku lotniskowca. Pojawi siQ samotny MiG 29 z dwoma pociskami 
powietrze-woda, Kieruje sie w strone Andropowa. Dopadnij drania i z 
odleglosci mniejszej niz 18 mil posiy mu ostatniego Sparrowa. To go nie 
wykohczy, wiee scigaj go dalej, Jesli masz jeszcze paliwo. Albo go 
dopadniesz, albo on dopadnie rosyjskiego krazownika (jesli MiG-i go nie 
obroniaj. Potem wracaj na Kennedy'ego. 

Misja 3 

Rozpoznanie. Twoim zadaniem jest wykonanie zdjeö, a nie strzelanie! 
Bedziesz eskortowany przez Raven i Stingera. Wariant uzbrojenia: #4. 
Najpierw pojawia sie dwa MiG-i 23, ktöre Raven powinna zalatwiö 
Phoenixami. Pözniej czekaja. na Ciebie dwie wyrzutnie rakiet SA-3, czyli 
dwanascie pocisköw. Spokojnie manewruj i uzywaj niewielu chafföw, 
chyba ze rakieta jest naprawdQ blisko (ponizej 2 mil). Potem przelot nad 
lotniskiem - piaty stopieri dopalacza i pulap 3000. W tym czasie na 
scene powinny wejsc cztery Mi-24 Hind, startujace z innego lotniska. 
Raven i Stinger zestrzelaje bez probiemöw. Teraz kurs na lotniskowiec. 
Czeka Cie jeszcze obejrzenie wywiadu Amandy z Nomadem 1 pracujacym 
teraz dla Kadafiego. 

Misja 4 

Kolejna walka. Tym razem bedziesz eskortowal 4 A-6, ktöre maja, 
zaatakowac dwa cele. Lecisz Ty, Stinger, Raven i Wolf man. Wariant 
uzbrojenia; #2, Blizszego celu bronia, 4 Jaki-38. Gdy przekroczysz linie 
brzegowfy pozostail o 2-4 mile za innymi Tomcatami. Jaki pojawia sie na 
Twojej dwunastej w odlegtoöei 12 mil. Do jednego wystrzel Sparrowa. 
Gdy dotrze do celu (Jak powinien spasö), odpal jednego Sidewindera do 
najbliszego Jaka. Ten tez zostanie zniszczony. Pozostale dwa MUSISZ 
rozwalic za pomoca. dzialka, Wydatnie pomaga tu obecnosc innych 
Tomcatöw i koszmarna zwrotnosö Jaköw. Nie pozwöl im ostrzelac CiQ 
rakietami. Gdy Jaki juz spadna, polecisz zgodnie z namiarami nawigacyj- 
nymi. Kiedy dokonasz zwrotu w kierunku drugiego celu (w strone 
ktörego skierowal si^ na poczatku Stinger) poderw^ si^ w powietrze 4 
MiG-i Ä9- Przydziel kazdemu jednego Phoenixa. Czqäö na pewno chybi. 
Do najblizs2ego odpal Sparrowa. Przy takim ataku co najwyzej dwa MiG-i 
maja, szans^ ocalec, Szybko powinniscie je zestrzelic. Licz si^ z mozliwo- 
scia zestrzelenia co najmniej jednego Tomcata. W czasie walki z MiG-ami 
Intrudery zbombarduj^ cel. 

Misja 8 

Misja eskortowa. Tym razem 4 Hornety b^da bombardowac cel 
niedaleko Trypolisu. Tu juä zaczyna si^ robic cieplo. Wariant uzbrojenia: 
#2, Gdy przekroczycie br^eg, pojawia sie dwa klucze mysliwcöw. Dwa 
MiG-i 23 na dwunastej i dwa MiG-i 21 na dziesiatej. Wystrzel dwa 
Phoenixy do MiG-öw 21, To powinno wystarczyc, Teraz skup siQ na MiG- 
-ach 23. PoslU jednego Phoenixa, zmien cel i do drugiego MiG-a odpal 
Sparrowa, gdy znajdzie sie w zasi^gu jego dsiaiania. Prawdopodobnie oba 
przezyja atak. Pozwöl Stingerowi wiaczyö sie do walkL Nie odpalaj juz 
zadnych pocisköw, Doprowadz do walki manewrowej i strzelaj tylko z 
dzialka. Hornety zröwnaja, cel z ziemi^. Gdy bedziesz wracal na poklad, 
pojawi sie ostatnia niespodzianka. Trzy MiG-i 29. Posiy jednemu prezent 
od firmy Hughes (jest ona producentem AIM-54). Wybierz drugiego i 
odpal Sparrowa. W tym czasie Stinger powinien zaczac strzelac, Kiedy 
grupa MiG-öw rozproszy si^ ( wystrzel do najblizszego oba Sidewlndeiy, 
Reszta zalezy od Twoicb umiejetnosci strzeleckich. Jesu wygraieö, 
wracaj na poklad. 

Misja 6 

Lecisz na rozpoznanie, eskortowany przez Raven. Wariant uzbrojenia: 
#4, Po starcie wszystko odbywa si§ zgodnie z planem. Wchodzisz na kurs 



itd. Kolo lotniskowca kreci si^ Blackhawk, poszukujacy okr^tu podwodne- 
go. W pewnym momencie nastejpuje zmiana plana. Misja zostaje przerwa- 
na, gdyz pojawil si^ wrög zagrazajacy bezposrednio Kennedy'emu. Dwa 
MiG-i 27 z rakietami powietrze -wo da w eskorcie jednego Su~27. Twoim 
zadaniem jest nie dopuseic do wystrzelenia rakiet przez MiG-i. Raven ma 
cztery Phoenixy, wiec pozwöl jej dziaiaö. Jezeli nie wykonczy od razu 
ktöregos wroga, a ten znajdzie si§ w zasi^gu Twoich Sparrowöw, 
wystrzel jeden (w razie niepowodzenia strzelaj z dzialka). Rakiety 
jeszcze sie przydadza^ Po walce nie oddalaj si^ od Raven. W tym czasie 
Blackhawk znajdzie o.p. i z Kennedy'ego wystartuje Viking, ktöry ma za 
zadanie zatopid go. Potem pojawia sie cztery Mirage 2000, Poczestuj 
najblizszego Sparrowem. Libijskie mysliwce powinny si^ rozdzieliö, po 
dwa na Ciebie i Raven. Sa, uzbrojone w cztery Atole kazdy. Do nast^pne- 
go wroga odpal (z maksymalnego zasiegu) Sidewindera, W razie czego 
zatatw go dzialkiem w ataku czolowym (nie oszczedzaj amunicji) i rzuö 
sie na ratunek Raven. Musisz byö szybki, gdyz znajduje siQ ona w 
niezlych opalach. Nawet kiedy ja, zestrzela, masz szanse zaliczyc misj^ T 
jesli katapultuje si^. Po zniszczeniu wszystkich Mirage wracaj na poklad. 

Misja 7 

Rozpoznanie. Wariant uzbrojenia: #4. Po starcie, wbrew radom z 
briefmgu stopniowo sie wznos. Brzeg przekrocz na 10000 st6p> Na 
radarze pojawia sie dwa Jaki-38, uzbrojone w dwa Atole i dwa Archery 
ka^dy. Nie pröbuj z nimi walczyö^ Na lotnisku-celu stoja dwa MiGh-i 29, 
ktöre niediugo wystartuje (maj^ po dwa Archery i dwa Alamo). Wi§c z 
czterema rakietami to sobie mozesz. Pozwöl Jakom zblizyä siQ na 30 mli 
i zawröc w kierunku lotniskowca. ütrzymuj taka^ odleglosc. Musisz nad 
nim przeleciec na wysokosci okolo 1000 stop, Libijczycy beda. podazac na 
Twoim pulapie. Okolo 15-20 mil za lotniskowcem zaczny krazyc tak t 
zeby mi^dzy Jakami a Tob^ byi lotniskowiec z eskortujacym go krazow- 
nikiem. Zaröwno „Yorktown" (krazownik klasy Ticonderoga), jak i 
lotniskowiec s^ uzbrojone w rakiety woda- powietrze, Sea Sparrow i 
zestrzela, oba Jaki. Za Jakami leca, dwa MiG-i 29. Gdy zaczn^ strzelac 
pociskami Alamo, wiej na pelne morze, aby wyjöc poza ich zasigg. Nie 
straä chafföw - b§da potrzebne na SAM-y, Co najmniej jeden z MiG-öw 
zostanie zestrzelony przez okr^ty, a drugim (jesli ocaleje) zajmy sie sam. 
Caiy czas uwazaj na paliwo i dopalacza uzywaj tylko w czasie ucieczkL 
Gdy samoloty wroga znikna,, polec nad cel. Bronia go TRZY wyrzutnie 
rakiet 8A-3 i potezne zgrupowanie ZSU-23-4, Jak tylko wyrzutnie SAM- 
öw Cie namierz^ i zaczna strzelaö, nie zblizaj sie do celu. Odpowiednimi 
manewrami pozb^dz sie SAM-öw (poczekaj chwile, gdy przestan^ 
startowaö nowe - upewny sie, ze wyrzutnie odpalily jui wszystko, co 
miaty) i na dopalaczu rusz nad cel. Pamietaj, ponizej 4500 stöp na 
pewno zdejmie CiQ artyleria, a powyzej 5000 nie zrobisz dobrych zdjeö. 
Mnie potrafili zestrzeliö nawet powyzej 8000 stöp. Jest to chyba 
najtrudniejsza misja w catej grze. Leä najszybciej, jak sig da, ale po 
prostej, idealnie w kierunku waypointu. Potem wylec ze „strefy smiercr, 
zatocz szerokie koio i pruj na lotniskowiec. 

Misja 8 

Po udanym rozpoznaniu (poprzednia misja) z pokladu Kennedy'ego 
przeprowadzony zostanie atak na lotnisko, Ty, Stinger, Raven I Doctor 
lecicie jako eskorta czterech Hornetöw. Wariant uzbrojenia: #2. Gdy 
przekroczycie linie brzegu, na lewo od celu pojawi si$ grupa czterech 
MiG-öw 27. Dostana^ Phoenixami. Zwröc uwagQ, aby odpalic swoje rakiety 
do samolotöw, ktöre nie s^ celami innych Tomcatöw - nie beda. manew- 
rowaö. Mozesz odpalic maksymalnie trzy (a lepiej dwa) pociski AIM-54. 
Jesli jakis MIG ocaleje, zostaw go innym. Rakiety przydadz^ Ci si^ 
pözniej, Kiedy bedziesz blisko lotniska pojawia, si§ 2 MiG-i 29 i 2 Su-27. 
Beda. startowaö kolejno. Powinienes znajdowac sie najblizej lotniska, ze 
wszystkich Tomcatöw, i pierwszemu poslij Phoenixa - to mu wystarczy, 
Po chwili wystartuje drugi MiG. Jesli zdaiysz, odpal Sparrowa (powinien 
przezyc, wtedy wal Sidewinderem). Niestety, dostaniesz sie Cprawdopo- 
dobnie) pod ostrzal rakiet SA-3, a lotniska broni^ trzy wyrzutnie. Jeäli 
uda Ci siQ ocalic skör^ t czekaj^ jeszcze dwa Su-27* ktöre wystartowaiy, 
gdy byles zajety SAM-ami. Maja^ na ogonach Tomcaty, ale moga, Cie 
jeszcze skroic, Uwazaj na nie. Gdy i one zostana. unieszkodliwior.e, na 
pasie pojawiEt sie cztery dodatkowe MiG-i 29! Jesli jednak wszystko 
zgralo si^ dobrze w czasie, w tym momencie Hornety zbombarduja, 
lotnisko, niszcz^c artylerie i MiG-i, 

Misja 9 

Na lotniskowiec przylecl Amanda Moore. Zaprezentuje Ci, Mavericku, 
tasme z nagranymi rozmowami z ostatniego lotu Twojego ojca* Z taämy 
wynika, ze Nomad uszkodzil jego samolot („Stupid move, cowboy") i zabil 
go, gdy ten sie katapultowal Pamietaj, to wojna, a nie prywatna 
Vendetta, czeka Ci§ kolejna misja eskortowa, Tym razem 4 B-52. Lecisz 
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Ty, Raven, Stinger i Turtle. Wariant uzbrojenia: #2. Najpierw pojawia, sig 

4 MiG-i 25, uzbrojone w rakiety Alamo i Archery. Inne Tomcaty zaczna^ 
odpalac" Phoenixy, ale Ty sig wstrzymaj. Gdy bQdzie wladomo, w ktöre 
MiG-i nie zostaly wycelowane pociski, odpal do nich najwyzej trzy 
Fhoenixy, Wröö do bombowcöw i wlecz si$ z nimi w kierunku celu. Baza 
jest broniona przez 2 MiG-i 29 i 2 Su-27. B§da_ startowac po kolei. 
Fierwszemu posiy Phoenixa. Do drugiego MiG~a wystrzel Sparrowa 

- powinien go wykoriczyö. Gdy tyiko wystartuje pierwszy Suchoj» 
wystrzel Sidewindera (albo dwa). Jesli zblizysz sie do bazy na inniej niz 

5 mil, zawröc, bo mozesz dostae od Szylek. Ostatni Su-27 nie jest 
problemem dla czterech Kocuröw. Mission is over! 

Misja 10 

W tej misji Kennedy znöw zaatakuje baz§ Nomada. Cstery F/A-18 
uzbrojone w bomby czekaj^ na eskortQ. Bedziesz leciec jako skrzydlowy 
Hondo. Bior$ tez udziai Raven i Stinger. Wariant uzbrojenia: #2. Najpierw, 
na prawo od celu, pojawi sig klucz czterech MiG^w 21. NIE 3TRZELAJ! 
Zignoruj Je. Inne Tomcaty zalatwiaje Phoenixami. Gdy bedziecie juz 
dolatywaö do bazy, Jeden z Tomcatöw zostanie namierzony przez wyrzutnie 
SAM-öw. Jesu to Stinger, prawie na pewno zostanie zestrzelony, Jesu ktos 
inny, powinien przezyc atak. Potem wystartiy^ cztery MiG-i 29. Mozesz 
wystrzelic Phoenixa» Sparrowa i ewentualnie 2 Sidewindery. Potem walcz 
tylko dziaikiem. Uwazaj na artylerie przeciwlotrüczal Kiedy dacie sobie rade 
2 MiG-ami, lotniskowiec powiadomi o nie zidentyfikQwanych Tomcatach 
zblizajacych sie z pötnocnego wschodu. Czterech „bandytow" to nie 
przelewki. Kazdy Tomcat przezyje trafienie jedna^ rakiety wobec czego 
wyöiy pierwszemu dwa Phoenixy, a drugiemu Phoenixa i Sparrowa. Potem 
Cjeäli jeszcze masz; odpal AIM-9 i walcz dziaikiem. Przy takim sposobie 
uzytkowania rakiet nie przewidutfe problemöw. Jesli jednak wi^kszosc 
rakiet wystrzelasz do MiG-öw, nieprzyjacielskie Tomcaty wykoncza_ Was 
wszystkich - maja_ po cztery Sparrowy i Sidewtndery. 

Misja 11 

Dotaries pomyslnie do ostatniej misji. Stoi przed Toba_ prawie niewyko- 
nalne zadanie. Jestes" sam. Operator Kennedy'ego möwi, ze udzielat Ci 
wsparcia, Jak tylko bedzie to mozliwe, ale nie licz na to, Nikt nie wystartu- 
je z pokladu lotniskowca, Tylko Ty, Merlin... i Nomad. Najlepszy wariant 
uzbrojenia: #2. Sytuacja jest taka: do lotniskowca zblizaja_ si§ trzy Su-27 z 
rakietami Exocet. Zestrzel je Phoenixamt Nastepne 3 Su-27 i jeden MiG 
29 (Nomad) leca^ w kierunku „Jurya Andropowa", pilnowanego przez dwa 
rosyjskie MiG-i 29. Po zestrzeleniu samolotöw Suchoj atakujacych 
Kennedy'ego, rusz na ratunek krazownikowi. Dwa rosyjskie mysliwce 
zostana, zniszczone, a „Andropow" zatopiony; Przezyje Nomad i co 
najmniej jeden Su-27. Rozwal ich. Nie dopuäö do walki manewrowej z 
Nomadem - zestrzeli Ci$. To Ty musisz zestrzeli£ go dziaikiem w ataku 
czolowym, inaczej dotaczysz do ojca. Jesu Ci sie jednak uda, WYGRALEÖ. 
Teraz Kadail dosta! nauczke. Jedyne co pozostaje, to obejrzec „extro" gry 

- przelot Mavericka nad lotniskowcem. 

coL Zgred Killer 



DISK6DITOR 

DR6AM 

TGAM 




Dsis w rubryce opröcz zwyczajowych poprawek, dwa interesujace 
teksty - o uruchamianiu gier wymagaj^cych 8 MB pamieci na kompute- 
rach slabszych oraz o ciekawych mozliwoöciach Game Wizarda, 

• •.VOX DEI 

Nadeszly juz pierwsze odpowiedzi na przedstawione w numerze 
lipcowym p3rt.ania. Wynika z nich xüezbicie, iz Wasze guata sa, röznorod- 
ne. Niektörzy chc^ wiQcej poprawek do nowosci, inni do gier starszych. 
Czeöc woli wi$cej pobieznych „rozgryzek", reszta kompleksowe rozgrze- 
banie gry. Jedynie na pytanie drugie praktycznie jednogiosnie (zjednym 
W3^a.tkiem) odpowiedzieliscie „TAK". Wobec tego od dzisiejszego numeru 
co jakiö czas w naszej rubryce pojawiac si^ beda krötkie informaeje, jak 
rozgrzebaö jakas konkretn^ gre. (aby mozna si^ bylo uezyc na przykia- 
dach), Dzisiaj startujemy i bierzemy n na ruszt" gr^ Quake. W momenoie, 
kiedy to czytacie, w obiegu jest juz pewnie mnöstwo kodöw do tej dhigo 
oczekiwanej gry, jednak przeciez nie o to chodzi, Wybralem j^ z innych 
wzglgdöw, o ktörych mowa w odpowiedniej czesci naszej rubryki. 
Zapraszam do niej nie tylko poczatkujaeych. 



DZIADKU, JAK GRZEBAC W— 

Zgodnie z wynikami referendum, inaugurujeniy now§ cz^sö naszej 
rubryki, ktöra wlaseiwie miala juz swoja. nieoficjalna, premier^ w 
Gamblerze 6/95 T iecz dzisiaj wchodzi do repertuaru DDT jako (mam 
nadziejQ) w miare regularny dodatek. Oczywiäcie, Jezeli cheeeie to 
zmienic - piszeiel Gdy liczba przeciwniköw „zieleniny* przekroczy üczb^ 
zwolenniköw (a zapewniam -jest ich bardzo duzo), zlikwidujemy t^ 
cz^sö Diskeditor Dream Team, Zaczynamy od gry Quake (wersja 
Shareware 0*91), ktöra T jako wyczekiwana przez miliony graezy na 
swiecie, powinna byö latwo dost^pna. Savegame'y, co jest raezej rzadko 
spotykane, s^ plikami tekstowymi (pliki Sx.SAV z podkatalogu ID1). SG 
tego typu mozna spotkac m.in. w grach Alien Odyssey, Battles In Time 
oraz we wszelkiego rodzaju sofeie pod Windows» tak wi^c umiej^tno&S ich 
przerabiania powinna byc przydatna. 

Do zmieniania pliköw tekstowych wystarczy zwykly edytor tekstowy 
z Norton Commandern ba.dz DOS Navigatora, do poröwnywania - dosowy 
FC. Jezeli mamy jakieä gotowe save'y w podkatalogu ID1, kasujemy je 
lub przenosimy do innego katalogu - po co maj^ nam przeszkadzaö. Tak 
przygotowani odpalamy Quake'a. Uwagal Warto stworzyö sobie jakis plik 
.BAT o w miare krötkiej nazwie, siuzacy tylko do uruchamiania gry (np. 
ja nazywam go zawsze -.BAT). Poniewaz zazwyczaj wgiywamy gre, w 
ktörej grzebiemy co najmniej kilkanascie razy, taki plik moze nam 
zaoszcz^dzic zycia (i klawiatury). 

Rozpoczynamy nowa gr§ w holu startowym. Cöz w tym momencie 
mozna zmieniö? Oczywificie, mozemy wystrzeliö np. jeden naböj i 
poröwnac pliki. Tak wi§c najpierw zapisujemy SG na pierwszej pozycji, 
oddajemy strzal, a potem nagrywamy stan gry na drugiej pozycji. 
Wychodzimy do DOS i widzimy dwa nowe pliki w podkatalogu ID1 - s$ to 
SO.SAV i Sl.SAV. Aby poröwnac* te dwa pliki, wpisujemy PC SO.SAV 
Sl.SAV /N > TMP. Parametr /N informuje program, zeby pokazywal 
nam numeiy rözniacych si^ linijek (jest to bardzo przydatne), natomiast 
> TMP spowoduje, ze wyniki porownania zamiast na ekran, sostana 
zapisane do pliku TMP. Nazwa tego pliku nie ma oczywi6cie zadnego 
znaezenia. 

Bierzemy pod lup§ nowo powstaly plik. Widzimy w nim rözniace sie 
fragmenty SG. Poniewaz liczba nabojöw wynosüa pocz^tkowo 20, 
szukamy tej liczby. Po kilku pröbach znajdziemy dwie duzo möwi^ce 
linyki: 

w pliku SO.SAV: w pliku Sl.SAV: 

„currentammo" „25.000000" n currentammo" „24.000000" 

n ammo_shells M „25.000000" „ammo^shells" „24.000000" 

Najlepiej wypröbowac obie wartoöci. Kopiujemy wiec plik SO.SAV w 
jakieä bezpieczne miejsce (ja tworze w tym celu podkatalog ORIG), aby w 
wypadku „skopania sie" gierki ze zmienionym SG mozna bylo wröciö do 
stanu pocza,tkowego. Najpierw spröbujemy zmienic wartosc parametim 
„currentammo" na np. 99. Zamiast go szukaö mozemy skorzystac z 
numeru linyki, podanego nam przez PC. Gdy wgramy gre widzimy, ze 
ukazala siQ zaxiana liczbaH lecz po wystrzeleniu przez nas jednego naboju 
zmniejsza si^ z powrotem do 24. Nie tedy droga. Tym razem zmieniamy 
parametr „ammo.shells* na 99. Feien sukees! Okazuje siQ, ze wartosc 
„currentammo" to liczba, ktöra jest wyswietlana na ekranie, natomiaat 
„ammo.shells" - liczba naboi do shotguna, Przegl^daja.c plik widzimy, äe 
praktycznie wszystkie parametry sa opisane w jasny (dla znajaeego 
angielski) sposöb i nie powinno byö problemöw z odkryciem r ktöry do 
czego sluzy. Na przykiad „health" to zdrowie, „ammo^rockets** - liczba 
rakiet, „mapname" - nazwa mapki. Jezeli nie mozemy zlokalizowac 
zadanej nazwy, postQpujemy w ww. sposöb (nagrywanie i poröwn3rwa- 
nie). Eksperymentujac mozna dojsc do wielce ciekawych wyniköw. 

Mozemy tez zauwazyc, te w SG poszczegölne partie podobnych do 
siebie parametröw oddzielone s^ nawiasami klamrowymi. Taka jedna 
paezka to opis jednego obiektu. Jego nazwa zawarta jest w zmiennej 
„classname". Przykladowo - „player" to nasz graez, „door" - drzwi, a 
„monster^dog" oznacza psa-zaböjc§. Wnikajac gl^biej zauwazamy, \£ 
obiekty zywe, tzn. obee jednostki, maJa parametr „health" oraz niekiedy 
„ammo_XXX". Oznacza to, ze im röwniez mozemy zmieniac ilosc energii 
badz zapasy amunieji. 

Niestety, dodanie nowych typöw broni lub kluezy to juz „wyzsza 
szkola jazdy" i brakuje tutaj miejsca (nawet w tym miesiacuIX aby ten 
proces dokladnie wytlumaczyö, Bardziej zaawansowanym mogQ tylko 
podpowiedziec\ ze informaeje o or^zu zawarte sa w zmiennej o nazwie 
„items" (209. linyka) na poszczegölnych bitach (bit zapalony - strzelba 
jest, bit zgaszony - nie ma). 
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Zycze powodzenia prsy zmienianiu SG i zachexam do samodzielnych 
eksperymentöw (np. zmiany potoÄenia bohatera). 

Marcin WIchary 

KÖLKO WETERANÖW 

1942 PACIFIC AIR WAR TPC^i 

PlLk: PIL0T3.DAT 

Wszystkie ponizsze zmiany dotycza kariery püota (pilot career) po stronie 
amerykanskiej. 

FrzyjTnujemy, ze pterwsza Utera imlenia pilota, ktörego dane chcemy zmienid, ma 
offset röwny 0. 
offset: 
+28h statua; 

01h ACT 

02h RET 

04h MIA 

+2Ah punkty (2 bajty) 
+2Eh stopieri: 

00h API 06h LT. 

01h CHF.AP 06h LT. CMDR, 

02h W.O. 07h CMDR. 

03h ESN. 08h 3ND PO 

04h LT. J.Q. 09h IST PO 

+30h llozba odbytyoh misji 

Informacja o llczbie zestrzelenych przez graoza samolotöw (kills): 
+3Eh Zero 
+3Fh Kate 
+40h Val 
+41h Betty 
+42h Mavte 

Dana o trafieniach statköw (ship hits): 
+44h transport +4 7h cruiser 

+46h destroyer +48h battleship 

+46h L cruiser +49h carrier 

Base Hits: 

+4Ah Fusl Dump +4Ph BLDG I T&nt 

+4Bh Fuel Truok +50h Hangar 

+4Ch Plane +Blh Tower 

^4Dh Truck +62h Bunker 

+4Bh AAA Gun 
Liczba zdobytych odznaozeh: 
+64h Air Medal 
+6Bh D.F.C 
+86h Navy Gross 
+57h Medal of Honor 
+89h rodzaj samototu, ktörym latamy (plane): 

03h F4F 

04h F6F 

OBh F4U 

06h SBD 

07h SB2 

OSh TBD 

OÖh TBF 

Aby zmlenlö rodzaj samolotu. muslmy zmodyflkowac numer misji (+BBh). 
Nieste ty, trudno zgrae rodzaj misji z odpowlednim samolotem. dlatego lepiej 
zmieniao rodzaj misji, a gra sama dobierze typ samolotu. 

Przemystaw Chumaiiskf (Bydgaszczf 



ALIEN ODYSSEY DEMO (PC) 



Save'y QAME0?.SCT w podkatalogu SAVEGAMEj to zwykie pliki tekstowe* W 
trzeciej Unijoe (zaczynajacej si§ od FSAPH) ösma liczba to energia podzielona przez 
2> Mozemy tarn wpisad nejwyzej 60, wyzsze wartosei t tak zostana. obciete. 

Zblgnfew Zapleralskl /Krakow/ 



CAESAR g fPC^ 



Pleniadze zapisane sa w plikach .SAV pod offsetein 329ECh na czterech bajtach. 
MoÄemy wpisac maksymalnle FF FF FF 7Fh. 

Georgias Furkiot/s (Szczecin! 



CHAMPIQNSHIP MANAGER 2 (FC) 



Wczytujemy pllk PLDATAx.SVG (x zawlera sie w zakresie 1...8) do edytora 
dyskowego. Szukamy nazwiska graeza, ktörego dane cheemy zmieniac\ Nalezy 
upewnlä sie, czy to tön, aprawdzsJac jego imie (nazwiska möge, sie powtarzac). 

Przyjmujemy, ze OSTATNIA lltera nazwiska graeza ma offset +00h. A dalej mamy 
offsety: 



18h dzieri urodzin (od 1 do 31) 

19h miesiac urodzin (od 1 do 12) 

lAh rocznik 

47h piaca (2 bajty; podane w tysiacach) 

4Fh dzieri wygaäniecia kontraktu (od 1 do 31) 

50h miesiac wygasniecia kontraktu (od 1 do 12) 

81h rok wygasniecia kontraktu 

7Fh AVAILABILITY (00h...08h; 00h - UNKNOWN; 01h - LISTED; 
OBh - ÜNAVAILABLE) 

A6h PKYSICAL CONDITION (wpisujemy 100) 

CEh AGGRESSION (wpisujemy 20) 

CFh ABILITY eukryty atrybut; wpisujemy 20) 

DOh BIG OCCASION Qw.) 

Dlh CHARACTER (jw.) 

D2h CONSISTENCY Ow.) 

D3h CREATIVITY (wpisujemy 20) 

D4h DETERMINATION (wpisujemy 20) 

DBh DIRTYNESS (ukryty atrybut; im nizszy, tym lepisj - min. Olh) 

D6h DRIBBLING (wpisujemy 20) 

D7h FLAIR (wpisujemy 20) 

D8h HSADING (wpisujemy 20) 

D9h INFLÜENCE (wpisujemy 20) 

DAh INJURY PRONENESS (im nizszy, tym lepiej - min. Olh) 

DBh INTELLIGENCE (wpisujemy 80) 

DCh MARKING (wpisujemy 20) 

DDh OFF THE BALL fwpisujemy 20) 

DEh PAGE (wpisujemy 20) 

DFh PASSING (wpisujemy 20) 

EOh POSITIONINQ (wpisujemy 20) 

Elh SET PIECES (wpisujemy 20) 

E2h SHOOTING (wpisujemy 20) 

E3h STAMINA (wpisujemy 20) 

E4h STRENGTH (wpisujemy 20) 

E5h TACKLING (wpisujemy 20) 

E6h TECHNIQUE (wpisujemy 20) 

Uwaga! Nie korzystsj z tej poprawkl, dopöki nie bQdziesz do tego naprawd^ 
zmuszony. Zabierze Gi to cala. przyjemnosö grania. [Byä moze nie tak od razu, ale 
rzeczywlscie, warto grzebaö z umiarem. nie tylXo w tej grze. No, chyba ze robi sie 
to dla przyjemnoäci... - MW] 

Kr/stoff (tubyteef 

DUKE NUKEM 5D (PC) Ttestowane na pelnei wersji 1.3D1 

1. w grze na wielu graezy (przez kabel, modern lub sieß) mamy do wyboru 
dodatkowe plansze. Niestety, grajac w pojedyrüc^ nie mozna ich uruchomic fnawet 
kodami). Jest na to sposöb. Plik DUKE3D.QRP jest Jak gdyby osobnyra katalogiem, 
gdyz zawiera mnöstwo innych pliköw (z odgtosami, grafika itp). Ich nazwy 
umieszezone sa n a poczatku zbioru, Przegladajac go mozemy trafld na nazwy typu 
ExLx.MAF, ktöre oznaczaj^ kolejne epizody i poziomy. Widzimy np. E1L7.MAP, tzn. 
siödmy poziom pierwszego epizodu, na ktörym nie mozna grad solo. Co robimy? Po 
prostu zamieniamy istniejaoa nazwe S1M7.MAF na E1M1,MAP 1 vice versa. Pöznlej 
rozpoczynamy gre na pierwszym epizodzie i ju± mozemy maoid na nowym poziomle. 
OczywIScie, niektöre tak uzyskane plansze sa zaprojektowane specjalnie do gry 
wieloosobowej (nie maja wyjficla itp.), Jednak na innych mozna sie niezle bawlü. 

2. Jezeli niecheaey ustawimy sobie (jezeli rodzice ustawia nam) haslo, znajduje sie 
ono w pliku DUKE3DCFG po siowie Environment -.,, Wystarczy zmienlc je na inne 
lub skasowac caia linjjk^. 

3. W plikach QAME.CON oraz USER. COK znajduJa sie praktycznie wszystkie 
elementy zwiazane w jaklö sposöb z przebiegiem gry (moc bronl, zt^enowanie sie 
przeciwnika itp.). Przestudiowanie obu zbioröw moze byö ciekawym przeiyciem, ja 
natomiast polecam Waszej uwadze dwa plerwsze parametry z pliku USER.CON. 3a 
to: CAMSRASDESTRÜCTABLE - okreäla, czy mozna nlszczyc Itamery (ma sens 
chyba tylko w grze na kilku graezy), oraz FREEEZERHURTOWNER - möwi. czy 
„zamrazaezem" mozna potraktowac samego siebie. 

Marcin Wichary 

PS Wiecie. ze Duke Nukem miau sIq kiedyö nazywac" Duke Nukum? Bleeee... 



HIGH SEAS TRADER fAMIGA) 



Gotöwka znajduje sie w dwöch offsetach: 9749h i 9A7Bh w dowolnym pliku 
XXX. SAV Wystarczy w te miejsca wpisac* FF FF FFh i juz jestes Panem M6rz. 
[Chciaibym tylko zauwazyc\ iz gotöwka to Die wszyBtko, Zaawansowane statki 
mozna kupowaö tylko po osis^gniQCiu odpowiednego statusu i pienladze w tym 
wypadku nie maja znaezenia. Moze i na to znajdzie sie jakaiS rada? - don Pedro] 
Jan Czaja, Johan von Batke (Siemianowiee ffasktef 
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JAGGED ALLIANCE CPC 



Czeac 2: Z&bawa w genetyka (cz. 1 w numerze 3/96) 
Flik: QUIGK.SAV 

offset znaczenle 

17Bh twarz najemnika (00h...3Fh) 

17Ch kolejnoäc (QOh - pierwszy, 07h - ostatni). Tutaj lepiej sie 
nie bawic. gdyz mozna zdrowo namieszae. 

17Dh kolory: 

kamizetka kamizelka 

w spoczynku w uzyciu wlosy 

00h czarna zielona czarne 

01h zielona biala czarne 

02h zielona biala brazowe 

03h zielona biaia zöHa 

04h zielona biaia rüde 

05h zielona biata siwe 

06h zielona biala (brak) 

07h, 08h zielona biala brazowe 

09h zielona biaia czarne 

OAh biaia czerwona brazowe 

OBh biala czerwona zölte 

OCh biaia czerwona rüde 

ODh biaia czerwona siwe 

OEh biaia czerwona biaie 

OFh.löh biala niebieska brazowe 

11h, 12h czerwona zölta brazowe 

1 3h czerwona radiant zötte 

14h czerwona czarna rüde 

15h czerwona czarna siwe 

16h czerwona czarna czarne 

1 7h rüebleska „kas-zka" czarne 

16h nlebieska czarna czarne 

1 9h zölta c z am a czarne 



flköra 

jasna 
jasna 
jasna 
jasna 
jasna 
jasna 
jasna 
ciemna 
Ciemna 
jasna 
jasna 
jasna 
jasna 
jasna 
ciemna 
jasna 
jasna 
- jasna 
jasna 
ciemna 
ciemna 
ciemna 
ciemna 

Gay uaktywnimy najemnika, przy niektörych kolorach kamizelek jego Bköra i 
wlosy moga. zmienic barwe. 
1 7Sh aylwetka najemnika: 

00h gruby 06h nlskl 

1 h brak 06h Srednia 

02h bardzo gruby 07h sredni 

03h wysoka 08h szeroki 

04h niska 09h wysoki 

Podano offsety dla pierwszego najemnika, Aby otrzymac dane druglego 
kolejnych), trzeba do podanych offsetöw dodac 200h (dla drugiego; 37Bh, dla 
trzeciego B7Bh itd). 

Georgiers Furkiotis (Szczecin) 



JAMMIT (FC) 



Najpierw musiaz (konleoznie!) zrobic kopte bezpieezenstwa, aby przez mieszanie 
nie epartaczyo giertet W piiku J.EXE znajd± offsety 4A7Fh...4A80h, wpiaz 30 78h i 
jul masz 30 tys, gotöwki. Nie wpisuj wiekszej wartosci niz SO 75h, poniewaz 
„praebüesz" llcznik, Mozna takze zmniejszyö stan kasy naszemu przeciwnikowi - 
dane znajduja, sie päd offsetaml 4A45h.. J 4A46h. Qdy wpiszesz 64h t komputer bedzie 
miai tylko 100 dolcöw, Aha, Jeszcze jedna wazna sprawal Gdy zalozysz sie z 
przeciwniklem o 300 dolcöw 1 wygrasz pojedynek, to zamlast 300 
- otrzymasz dodatkowo 10000 zlelonychl 

Krzysztof Zawisio, „Rodzyn" (Giiwicef 



MAP TV (PC) 



Gra Mad TV - moze troche stara, ale jara {[Kto by nie cheiai zostac drugim bylym 
Walendziakiem? - MW] A kto by cheial zostac aktualnym Miazkiem? - don Pedro} 1 
ma clekawy uklad save'öw. 

Najpierw naiezy „zasave'owac" gre w sejfle w awoim pokoju w prawej g6rnej 
szufladzie. W pliku BOURCE1.RSC od offaetu AOßFEh mozna wplsac 000000h - d&je 
zero kredytu. 

Jesu komus rnalo, to pod offset A05B9h moze wpiaac FFFFFF7Fh - daje 2 mld z 
hakiem, Po wyczerpaniu sie pieniedzy zrobic save w tym samym miejscu w sejfte, 
ale tym razem pieniadze sa, pod offsetem A9S9Eh, czyli 37605 bajtöw dalej. Za 
kazdym razem po „zasave'owaniu" forsa bedzie dalej o plus 1 bajt, czyli; 

1. save - offset A08B9h, 

2, save - offset A989Eh, ozyü 37608 bajtöw dalej od ostatniego, 

3. save - offset B2B81h, czyli 37606 bajtöw dalej od ostatniego, 

4, save - offset BBB68h, czyli 37607 bajtöw dalej od oatatnlego itd. 

Pawef Popietarski (Sopotj 



PYROTECHNICA CPC) 



Dobieramy sie do plUöw 0» l, 8 ... z podkatalogu SAVED 

Od offsetöw 02h do ICh mamy tekst, ktöry pojawi sie w tabelce przy wybteraniu 
savea w grze. Mozemy tarn wplsac, co cheemy - nie zmieni to niezego. Mozemy 
zmieniö natomiast offsety: 



2Ah nr poziomu, na ktörym gramy COOh, OSh, 04h ... 10h, 12h) 
lub lacznika miedzy poziomaml (01h. 03h, 05h ... 0Fh T 11h) 
2Fh liczba zyc (powyzej dziesiecm przestajev miescic ei^ na ekranie) 
31h punkty (4 bajty; maks. FF FF FF FFh) 

38h FFh wpisane w ten bajt oznacza, ze bedziemy latac ESCAPE POD 

Marcin Wichary 

PS Jezell gr-a nie bed2ie pokazywala wszystkich save'öw, wystarczy zmieniä 
pierwszy bajt w pliku COUNTER na liczbe SO zmnlejszona. o 1. 



ROLLIN (PC) 



Przerabiamy save ROL*.SAV- 

Plansze: lßh (maks. 8) 

Gracse 19h COOh; jeden graez; Olh: dwöch graezy - opqja TSAM^) 

^ycia: 10h pierwszy graez (maks. FFh i 

17h drugi graez (maks. FFh) 

Punkty: OAh. ..OCh pierwszy graez (maks, lOFFFFh) 

Ilh..l3h drugl graez (maks, lOFFFFh) 

Georg i os Furkiotis f Szczecin} 



SILENT HUNTER (PC) 



Grzebiemy w pliku ROSTERx.SAV z podkatalogu SAVE 

Offsety: 

Clh liczba wykonanych patroli (4 bajty; maks. 999) 

C9h l^ozny tonaz zatopionych statköw (4 bajty; maks. 

9999999) 

101h liczba Jistöw gratulacyjnych" (4 bajty, lecz powyzej 

oömiu nie wyglada to zbyt ladnie) 

Liczby pod podanymi nizej offsetami to tnformacje o zdobytych odznaozeniach. 
Wpisanie 00h to brak medalu, Olh - jego obeenosö. natomiast 0£h to dodatkowa 
zlota gwlazdka na wstaäce. 

E9h Bronze Star 

EDh Silver Star 

Flh Navy Gross 

F5h Dist Service Medai 

F9h Meda] of Honor 

FDh Asiatic Pacific Campaign 

Roman Walecki (Watbrzychf 



STRIFE CPC) 



Gra tworzy SG w katalogach STRFSAVx.SSQ-, w zaleznosci od wybranego 
bohatera. Jego imie znajduje sie w pliku NAME, natomiast my grzebiemy w pliku o 
nazwie 2. 

Energia zapisana jest pod offsetem 39h. Nie warto wpisywac liezb wlekszych od 
100 (64h) T gdyz w przypadku zmniejszenia si^ tej wartosci o sto komputer i tak 
usmieret naszego bohatera. 

Aby miee dane, broii, wystarczy wpisaö pod podany offset Olh: 

SAlh Crossbow ÄBih Fiamethrower 

2A8h Pulse Rifle 2B5h BLaster 

SA9h Mlsslle Launoher 2B9h Sigil 

2ADh Grenade Launoher 

Dane dotyczace amunieji: 

RodzaJ Ilosö; Maks. ilosc: 

Bullets SC9h 2E5h 

Bolts 

Electric 2CDh 2E9h 

Folsan 3Dlh 2EDh 

Cells 2D5h 2Flh 

Missiles 2D9h 2F6h 

Grenades 

Explosives 2DDh 3F9h 

Phosphor 2Elh SFDh 

Ncylepiej wplsac 999 t czyli 3E?h. 

Dane o obiektach sa, zapisywane w dose skomplikowany sposöb (osobno wyglad, 
osobno znaezenie przedmiotu), tak wlec ograniez^ S19 tylko do ewentualnego 
zwiekszenia ich liczby. 

Informacje o inwentarzu rozpoczynaj^ sie od offsetu 6Dh i obejmujBi 32 obiekty 
Dane kazdego przedmiotu zajmuja, 12 bajtöw. Je±eli 5. 1 6. bajt maja^ wartosci 
odpowlednio 58h i Olh. dana rzecz nie istnieje. W przeclwnym wypadku w 
dziesiatym bajeie zawarta Jest liczba obiektöw tego samego typu. 

Georgios Furkiotis (Szczecin} 



X-WING CD (PC^ 



Aby dokonaö tej poprawki naiezy zrzuciö gierke z plytki na „twardziela" fkatalog 
TALK mozna sobie darowac - dla zmniejszenia objetogei). Zmienlamy plik 
BFLIOHT.OVL 

Nieskonesone rakiety/torpedy 

Od offsetu 133E6h wpisaö: 90 90 90 90h 
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TIE Advanced: 
Assault Gunboat: 



2E29Ch 
2D9DCh 



Wzmocnienie tarcz 

Od podanych nizej offsetöw wpisaö: 98 3A 9ö 3A 04 00 34 08h 

X-Wing: 3D492h A-Wing; SD653h 

Y Wing: 3DÖ7Äh B-Wing; 2E372h 

Obniieni* predkosci myiliwcöw Imperium 

Od podanyoh offsetöw wpiead: 19 00 OAü 

TIE Fighter: 2D73Ch 

TIE interceptor*. 2D81Ch 

TIE Advanced: 2E29CÜ 

«Jest tylko Jeden maly problem: X-Wing CD nie ruszy z twardego dysku, cnyba ze: 

1. Wpiszemy w DOS SUB3T A: C:\XWINGCD (sclezka, gdziejest skopiowany X- 
Wing). 

2. 2aladujemy emulator CD-ROM np. CDEMÜ2 - cdemue a 

3. Teraz mozemy uruchomic X-Winga przez XWINOCD.BAT 

Piatr Piiinka fOieinicaf 

4 MB RAM a nowe gierki 

Na odpalenie „oömiomegowych" gier na komputerze z 4MB pamieci sa. dwa sposoby. 

SPOSÖB PIERW32Y 

Windows 95 i Jego swtetny System zarzadzania pamlecia wirtualna^ ktöry potrafl 
zdzialaö naprawde ouda, Lista niektörych gier, ktöre moäna odpalid z Wln95i 

Assauit Riga - bez dzwieku Jest OK. 

Bermuda Syndrome - chodzl tak, jak na ösemce, 

Crueader: No Remorse - calkiem plynnle na 83 SVGA 1MB. ponizej da sie grac" 
TYLKO bez dzwieku. 

Dark Forces - mmimalna röznioa iniedzy 4 a 8 MB! 

Destruction Derby - tak samo jak ARigs den sam engine). 

Duke Nukem 3D - na DX2/66 chodzi cool w VGA bez dzwieku. Z efektaml cosik 
dogrywa - mozna to znlesö tylko przy ich najnizszej Jakosci. 

Magic Caxpet 8 - calkiem piynnie na 83 w SVGA, a na Tridencie w VGA, 

NBA «Tarn ( * College Slam) - BARDZÜ wolno. 

Star Crusader - wolno, ale chodzi 

Terminator: Futuro Shock - ekstremalme spowalnia i trzeba kombinowaö z 
konfiguracja. 

Warcraft % - z diwigkiem bardzo spowalnia, 

SPOSÖB DRUGI 

SpecjaJny plik ,BAT, czyli pamieä wlrtualna pod DOS. Efektywny w wiekszosci 
wypadköw tylko z wyiaczonym dzwtekiem. Dzialaja. DD 

Actus Soccer - prynnie w VGA» moäna eksperymentowac z SVGA. 

FIFA Soccer '96 - plynnie, minimalne spowolnJenia. 

FX Fighter - z teksturami 1 z dzwlekiem mamy zero apowolnien - cool! 

Mortal Kqmbat 3 - demo [czyli pelna wersja pewnie tez - MW]. 

Thunderhawk - nie da sie grac, ale odpahe mozna. 

wing Commander 3 - den 

Poza tym chodzi 50% gier wymienionych wyzej oraz du±o wi^cej, ale posapomina- 
lern fcytuty 

Oto ww. plik (nalezy nadaö mu dowoina^ nazwe i rozszerzenie .BAT, w mlejsce 
XXX wpisz nazwe pliku, ktörym normalnie uruchamiasz gr§): 

set 0LDGVM-%D0S4GVM% 

set 0LD16M-%DOS16M% 

set DQS4GVM-swapname#c:\dos4gvm.swp virtualsize#8192 

set D0S16M- A 0x40 

call XXX %1 %2 %3 %4 %ö %6 %7 %8 

set DOS4GVM-%0LDGVM% 

set OLDGVM- 

set D0S16M-%0LD16M% 

set 0LD18M- 

Michai Frydryszak {Szczecin} 

Od redakcji: Zdanie dotyczace Windows 95 atanowi prywatny poglaci autora 1 nie 
pokrywa sie z (raczej odmiennymi) odczuclami redakcji Gamblera. 

i 

Czarodziej w akcji (cz. 2) 

W X-Wing mozna sobie wl^czyö niesmiertelnoöc (w menu pod 
kiawiszem Esc), lecz komputer nie zaliczy nam wtedy zadnej migji. 
Przeci^tny Game Wizardowiec (möwietc po prostu: zöltodziöb) nie potrafi 
nie z tym fantem zrobiä i wpadnie w kompleksy nie wiedz^c, iz jego 
narzedzie moze mu pomöc. 

OtöÄ X-Wing zapisuje w jednym bajeie stan przycisku niesmiertölno- 
sci (wyl^czona - 0, wt^ezona - 1) [jest to zreszt^ dosö powszechnie 
spotykana w grach prawidiowoöc - MW]. Wystarczy odszukaä ten b^jt i 
zaraz po rozpoczeciu misji zamroziö wartosö 1 (zawsze wypadaly mi dwa 
adresy i chodzilo o ten drugi). Od tej pory nie mozna w ogöle odwoiywaö 
sie do opeji, ani zmieniad detali Cnie ma rözy bez kolcöw). 

Mozna takze zmieniad moc tarcs, daj^c im wieksz^ moc statku 
(chodzi o trzy kolorowe paski przel^czane klawiszami F9 i F10). 



Post^pi^jemy nastepiy^co: gdy nie ma paska, szukamy zera, gdy jest 1/4 

- jedynki» gdy jest polowa - dwöjki, 3/4 - tröjki, gdy pasek jest caly 

- czwörki. Po znalezieniu bajtu mozna wpisaö tarn wartoÄö nawet 
wiekszat niz 4. Ten trik ma wiele skutköw ubocznych, lecz podatem go 
jako klasyGzny przyklad. 

W niektörych grach moäna dorobiö sobie nieämiertelnoäö przez 
WYLACZENIE sekwencji ämiercL Np. w Electro Body, gdy Twöj bohater 
zy)e - szukaj jedynki, a w momencie, kiedy wybucha - sera (jak nie nie 
znajdziesz, szukaj odwrotnie), Potem zamroä odpowiedni^ wartosö i... nie 
jesteö wcale niesmiertelny, za to wytrzymtuesz trzy kolizje (a to zawsze 
coä). W Fuiy of tho Furries da sie „udostepniä sobie" wszystkie futrzaki, 
Gdy mozemy wybraC jakiegoö futrzaka - szukamy 1» a gdy nie jest 
dostepny - 0. Gdy juz znajdziemy adres, zamraäamy go na 1 i jest super. 
Nie jestem pewien, czy sa ludzie, ktörzy czegoÄ podobnego dokonali (nie 
odzywaj^ si^) t lecz takie wiadomoäci przydadzs> sie äöttodziobom, ktörzy 
nie zdaj£t sobie sprawy z mozliwosci posiadanego przez Dich narzedzia. 

Pf otr Mazur t „Logray" (Zdunska Wolaf 

LUDZIE LISTY PISZA 

OGROMNE przeprosiny nalezy sie z mojej strony Piotrowi PUinko z 
OlesniGy, ktöry dawno temu (w grudniu) przyslai do DDT trzy bardzo 
interesi^jflÄe programy (dzialaja^ce pod Windows). Poniewaz wtedy moje 
okna byly out cj r ö/^^/'(deilkatnie möwia^c), przegraiem dziela Piotra do 
speejalnego katalogu T no i zapomnialem o nlch. Jedno z nich sluzy do 
automatycznego obliczania wspölrzednych sektora posredniego przy 
korzystaniu z „robaczych dziur M (we Frontierze, of course). Pozostale, 
uzupelnisj^ce sie dwa programy, mogs, pomöc przy grzebaniu w 8G 
mniej do£wiadczonym „grabarzom**. Oswiadczam wszem i wobec, ze s^ to 
NAJLEPSZE programy wiasnego autorstwa ze wszystkich, jakie kiedykol- 
wiek dotarly do DDT. Gratulacje (i oczywiÄcie nagroda)!!! Druga nagroda 
idzie do Piotra Mazura ze Zdunskiej Woli za „wym^czenie" Game 
Wizarda. Czekamy na wiecej! 

Marcin Damn, you re ugty Wichary 




KONKURSY, KONKURSY 

Oto rozßtrzygniQCie konkursu z numeru 7/96, 

1. Wedlug twörezoset J.R,R, Tolkiena powstaly m,in,: Riders of Rohan, 
Lord of the Rings, Bastion, War in the Middle Barth (i inne, wszyst- 
kie tytuly podane przez Was sprawdzalem). 

S. Kamienne przedmioty uaktywniaj^ce teleporty pojawia0£t siq w cyklu 
Eye of the Beholder. 

3. Falsz5rwy tytui to Knights of Camelot. 

4. Akcja gry Pool of Radietnce toczy sie w swiecie Forgotten Realms. 

5. Gra, w ktörej program, po smierej bohatera, kasi^Je wszystkie save'y 
- to Dungeon Hack. 

6. Bohaterowie zakochi^j^ sie w pewnej pannie (i nie chea, jej zwröcic 
ojeu) w grze Ishar. 

Czas na kolejne wysilki szarych komörek Cnie mylic z szars, magia,). 
Znowu postaram sie o proste pytania, bo lato nie sluzy mysleniu. W 
koiicu wakaeje, prawda? 

Pytania za 1 punkt: 

1. Pierwsza misja koriezy sie w miescie Krondor. jak^ gre chodzi? 

2. Gdzie spotykamy rase kenderöw? 

3. Ile czesci gry Magic Candle ukazalo sie do tej pory? 
Pytania za 2 punkty: 

4. Gdzie mieszka Megadragon? 

5. Akcja tej gry zaezyna sie w ogromnym lesie petnym groböw (i 
duchöw), Jak brzmi jej tytul? 

6. W jakiej grze spotykamy mrocznego elfa, nosze^eego imi^ Drizzt 
do'Urden? 

W tym konkursie nagrod^ jest gra Dungeon Master ufundowana 
przez IPS Computer Group (Warszawa, ul. Okrezna 3, tel. 642 Z? 66) 
oraz Dungeon Master S z firmy CD Projekt (Warszawa, ul. Indyjska ZB t 
tel. 20 07 03). 
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Odpowiedz na pytanie specjalne z nr. 6/96 Gamblera (przypominam 
treöö: Wedhig jakiego systemu RPO i czyjego autorstwa ma powstaö gra 
komputerowa, ktörej akcja toczyc siQ be.dzie w XVII-wiecznej Polsce?) 
brzmi: system Dzikie Pola zostal wymyölony i opracowany przez Jacka 
Komuds, Marcina BarylkQ i Macieja Jurewicza. Nagrode. otrzymuje 
Marc in Bulski, a jest ni^ ksi^zkowe wydanie systemu Dzikie Poia, 
ufundowane przez Wydawnictwo MAG (00-657 Warszawa, pL Konstytucji 
5/10, tel. 41 60 42, 41 21 75). 

LISTY, LISTY 

B^dz pozdrowiony st. magu Ca kiedyö bylo arcymagu T czyzby 
degradacja?) sztabowy Gildii, Erectusie Magnificusie, Öle. Ci blogoslawleA* 
stwo Magöw Rady, a takäe zyczenia, aby bogowie Ci sprzyjali w ci$gu 
nast^pnych 690 lat oraz aby sily Chaosu oraz duch lorda Xeena Güdii 
sie. nie czepialy. [Teraz nast$puj$ rozwi^zania problemöw äoiycza&ych 
Stonekeep - don Pedro], 

1. W moim przekonaniu, je£eli do rozwietzania publikowane se, mapy, 
tö powinny (bez wzgl^du na to, czy jest tarn cokolwiek, czy nie) byö 
caikowiecle kompletne. Tlumaczenie typu „nie miatem cierpliwosci 
staczatf kolejnych walk z zywioiakainr, to moim zdaniem zadne 
tlumaczenie. Möge, zrozumieö, Jeäeli w opisie nie przedstawia sie^ 
alternatywnych mozliwosci skoftczenia gry, ale braki to braki. Wiem, ze 
to nie jest do kohca normalne, ale ja spaö nie mogQ po nocach, jak nie 
sprawdz§ wszystkich mozliwoäci. 

2. Tlumaczenie feeding grounds jako zerowisko jest dla mnie 
oczywiste (Stanislawski, wydanie XI, strona £97). 

3. W Swi^tyni jest ukryta komnata, w ktörej znajduje sie przejäcie do 
Palacu Cieni. Wejäcie do tej komnaty jest w öcianie W, 2 pola 8 od 
wlöczni zagradzaj^cych drogg do Feeding Grounds, W Palacu Cieni jest 
tez ukryta komnata, wejäcie do niej znajduje sie w öcianie E, S pola NE 
od Wiezy. 

Niech Ingerimm Cie. prowadzL 

Jedyny Prawdziwy Mistrz Magii, Pan Zamku, Wladca, Powiernlk 
Kamienia Salamandry, Mag Rady 

Ebenezum MiicMQcy 

W zasadzie zgadzam sie^ z Twoim zdaniem dotycz^cym dokiadnoöci 
opisöw, Ale najwazniejsze jest chyba, aby rozwi^zanie umoäliwialo 
graczowi przejscie gry do korica. A czy pokazuje wszystkie mozliwoäci, 
to juä inna bsjka (choö bajka mila). A fakt podpisywania sie. przez czas 
jakiä (dwa numery?) Jako mag, a nie arcymag, wynika z mojej powszech- 
nie znanej arcyskromnoScL 

WitaJ, 

Pisze w sprawie bardzo waznej, a mianowicie, czy jest mo*liwo£ä 
zaioäenia na lamach Gamblera ks,cika MUDZIARZA, ktöry to ka£ik, jak 
sama nazwa wskazuje, zajmowalby si$ MÜD-ami. Main w tym doäwiad- 
czenie, sam pisz$ kilka MUD-öw, w tym Jeden od zera. Zreszt^ zawsze 
mozna pogadaö i poprosiö kumpli. 

Bruno 

W Gamblerze (6/96) pojawil si^ artykul dotycz^cy MÜD-öw, ale wiemy, 
ze poruszyliömy tylko wierzcholek göry lodowej. W redakcji paajonatem 
MÜD-öw Jest Naczelny, reszta osöb wie tylko, ze rzecz taka istnieje i 
cieszy sie, powodzeniem (rzecz, nie reszta osöb). Jeäeli b§dzie jakiä odzew 
(listy, propozycje tematöw itp), to z pewnoäci^ problem jest wart kontynu- 
acjL Ale wszystko zalezy od Was (i od Was tez, Towarzyszu). 

Witaj o Wszechmocny Erectusie, 

pisze. do Ciebie Ja (Asia). W czerwcowym numerze Gildia jest 
obszerniejsza, ale to i tak za rnalo, Poröwnaj miejace zajmowane przez 
Club Simulator i Gildi^. To jest NIESPRAWIEDLrWE! WyzwtJ don Pedra 
(czy kogoä odpowiedzialnego za zniewag^ Gildii) na pojedynek i wymuä 
na nim, wiesz co - Magia dozwolona, a nawet zalecana. Tyle w sprawach 
wymiarowo-obje.toäciowych. Konkursy... Pytania (niektöre) sa^ bardzo 
trudne i trzeba albo mieö szcz^scie, albo przeszukiwaö wszelkie dost^pne 
czasopisma, aby znale£ö odpowiedz. Za to niektöre s$ latwe, a nawet za 
tatwe. Powinieneö postaraö si^ wyröwnaö poziom trudno^ci. Nie wiem, 
czy kogoö to zainteresuje, ale napiszq troche o stosunku moim QakQ 
przedstawicielki plci pi^knej) do komputerowego RPG. Co lubiQ? Gry w 
stylu Realms of Arkania czy Betra^yal at Krondor, gdzie jest duzo 



przedmiotöw, ziöl itp. W^drujQ n£yche,tniej po otwartej przestrzeni, nie 
przepadam za lochami (wyj^tek - Ultima ünderworld 2) lub po miastach. 
Uwielbiam sklepiki. Nie lubie; walk w czasie rzeczywistym, wole podzial 
na tuiy. Wtedy jest czas na spokojne przemyölenie sytuacji, zaötanowie- 
nie si^, zastosowanie strategii. A nie tylko bezmyfilne klikanie mysz^. 
Jestem bardzo ciekawa, czy istnieje gra» w ktörej bohater (bobaterowie) 
jedzie na koniu. We wszystkich grach zawsze idzie pieszo. Dlaczego nikt 
nie wpadl na pomysi uläenia bohaterowi? Ostatnio myfilalam, ze fajnie 
byloby zaioÄyö home page Gildii w WWW. Mogiyby znalezö si^ tarn link! 
do MÜD-öw, porady dla graczy itp. Wtedy objetoöö Gildii nie bytaby 
ograniczona humorami don Pedra. 



Asia 



Don Pedro jest przekl^tym pomiotem istot Chaosu [No, to mamy 
ostatni odcinek Gildii - don Pedro] i jako taki zasiuguje na nsystrasz- 
niejsz^ kare.. Niestety, dysponuje doöö stinymi czarami protekcyjnymi, 
ktörych przelamanie (wedle moich obliczeü) zajmie mi jeszcze trzydzie- 
äci do czterdziestu lat. Co do upodobaft w role-playing, to moje s^ bardzo 
podobne. PrzestrzeiY, sklepy, mnöstwo artefaktöw, koniecznie grupa, a 
nie pojed3mczy bohater i koniecznie walka, odbywaj^ca si$ przy podziale 
na tury. Polecam Ci (i wszystkim Czytelnikom Gildii) gre. Yendorian 
Tales (opis w numerze S/96), ktöra jest po prostu wspaniala, je^eli tylko 
przyzwyczaimy sie: do nieco archaicznej grafiki (zapowiadana kontynua- 
cja). W n^bliiszym czasie powinny sie, pojawiö: Return to Krondor 
(scenariusz pisze Raymond Feist) oraz Betrayal at Antara (nie Ankara, 
jak zapowiadano wczefiniej), ktöre msj^ nawi^zyTvaö do Betrayal at 
Krondor. Od dawna möwilo si^ o grze Seventh Sword of Mendor, ale 
mam niejasne przeczucia, iz prace nad ni^ zostaiy wstrzjnnane, bo nie 
slyszalem o niej od pöltora roku (a bylo juz playable demo). Glucho tet o 
MightÄrMagic 6, na razie tylko mozemy si^ spodziewaö Heroes of M^M Z 
(news w numerze 8/96). Opöäniany od wielu miesie,cy Albion ukaze sie 
lada moment (Jest jui wersja niemiecka). Na jesieni chyba zobaczymy 
tez Shadows over Riva, czyli trzeci^ cz^öö cyklu Realms of Arkania. Ale 
chyba z nstfwiQkszym niepokojem czekam na Lands of Lore 2, gdyz 
pierwsza czqöö byla jedns, z moich ulubionych gier (mimo walk w czasie 
rzeczywistym). No, dobrze. Nast^pna sprawa, czyli problem bohatera i 
jego konia (hm, hm). Jedyna gra, w ktörej uzywano koni (tzn. jedyna, 
ktörej w tej chwili sobie prsypominam) to Darklands. Tyle te tarn 
wierzchowiec pozwalai po prostu na szybsze poruszanie siq po mapie, 
natomiast ani nie pomagai w niesieniu ekwipunku, ani tym bardziej w 
walce. Czekam na gr$, w ktörej bohaterowie bed$ mogli walczyö konno 
(a bitewne rumaki byly szkolone do gryzienia przeciwnika). Home page 
Gildii w WWW to pomysl, nad ktörym naprawd^ warto si^ powaznie 
zastanowiö. Why not? Co do pytaft konkursowych, patrz; MÖJ POMYSL. 

WitsJ arcymagu Magniflcusie, mistrzu sztuki bieiej, czarnej, szarej, i 
fioletowej w zölte kropeczki. 

Mam male pytanko. Gralem sobie ostatnio w bardzo fajn^ RPG o 
tytule Knights of Xentar. Wszystko bylo dobrze, dopöki nie poröwnaiem 
widoku na ekranie z tym, co pokazuje niektöre gazety. Moja gra jest 
ocensurowana! Blagam, powiedz, co mam zrobiö, aby zobaczyö te 
panienki, jELk je grafik stworzyl? Czy mögibyg podaö tytuiy gier w tym 
stylu (RPG + manga)? Litoöciül JeÄeli tego nie zrobisz, b§de. musial 
pojechaö do giöwnej siedziby Megatechu i tarn za pomoc^ zakrwawionego 
narz^dzia (co miesietc uzywam go do zdobycia pewnego pisemka na G) 
wycistgna^ z programistöw potrzebne mi informacje. 

Benedykt, mag, ztodzie] I rycerz w jednej osobfc, postrach 

patworöw / teicfowych, mtot na dziewice, pierwszy rycerz Zakonu 

Braci Bfmbrownfköw, absoiw&nt Ntewidocznego Uniwersytctu w 

Ankh-Moroork. 

Ot, problem. Nie mam najmniejszego poj^cia, jak odpowiedzieö na 
Twoje pytania. Ale od czego s^ nasi Czytelnicy? Do roboty! Napiszcie do 
naszego müognika role-mangi (adres w Skrzynce Pocztowej) i oczywiäcie 
do mnie! 

SKRZYNKA POCZTOWA 

Marek Korecki, os. Na Stoku 26/S9, S5-408 Kielce 
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WIOJ POMYSL 



W Gamblerze 8/96 rozstrzygnstf siQ konkurs na Gre Märzen, A moze 
by coä takiego, dotycz^cego tylko RPG? Napiszcie o swoim rolplejowym 
ideale. Grze, ktöra Waszym zdaniem zakasowalaby wszystkie istniej^ce 
do tej pory na rynku. Jakie s^ Waszym zdaniem najwazniesze cechy 
dobrego RPG? I druga sprawa. Moze zechcielibyscie mi pomöc w 
ukladaniu pytan konkursowych? Przedstawcie swoje propozycje, a ja 
postaram si^ie wykorzystac, Ocszywiscie, przy pytaniu podaw^jcie 
röwniez wlasciw^ odpowiedz, bo nie jestem wszechwiedz£tcy (choö wiem, 
iz to godne ubolewania), Tylko, blagam, nie przysylajcie pytan typu: Jakt 
przedmiot znajduje sie przy lewych drzwiach, na poludnie od wejscia na 
szösty poziom w grze Betrayal and Condom 69? Za aktywny udzial w 
zyciu Gildii beda^, nagrody (bedq, tez i kary, jak powiedzial cesarz 
Kaligula oglaszaj^c konkurs poetycki). 

st. arcymag sztahowy, Erectus Magnificus 

CLUB SIMULATOR 

Wakacje i po wakacjach- Jedni do szkoty, mm na sesje poprawkow^, a 
jeszcze inni maj$ dodatkowy miesi^c wolnosci. Potem definitywnie 
zaczyna si§ nauka. W zwiazku z tym chcialbym zache^ic Was do 
spedzenia tyoh ostatnich szczeöüwych chwil z Klubem i symulatorami. 
Dwie wiadomoöci - dobra i zia. Dobra, ze kohczymy drugi i trzeci 
konkurs klubowy, zla , ze przyszio bardzo malo odpowiedzi i w koncu 
dam sobie spoköj z kombinowaniem i wymyälaniem pytan. Poza tym 
topnieje strumyk iistow z tipami do Klubu. Sami wieoie, czym to grozi. 
Jesu w krötkim czasie sytuacja sie nie poprawi, Club Simulator skonczy 
Jak 6,p. Klub Cywilizacjl. Chyba ze nie chcecie pisac lub nie macie o 
czym, ale chcecie, zeby Klub istnial - tyle ze mam go sam redagowac, a 
Wy b^dzieeie tylko czytac i korzystac z niego, Jesli tak, to napiszcie o 
tym, Ale dosy<5 gledzenia, przejdzmy do „k^kret uFI 



Rozwiazania 



Na dziesi^c pytari z majowego Klubu przeszlo kilkanaäcie odpowiedzi, 
bardzo malo, czyzby byl za trudny? A oto prawidlowe odpowiedzi: 
1 . Chuck Yeager's Advanced Plight Trainer. 
Z. Nacisne^ö klawisz „K". 
3, Po pierwsze - nie moze on namierzatf celöw naziemnych, a tylko 

powietrzne, a po drugie - mozna nim naprowadzac tylko i wylaxznie 

rakiety R-73. a nie wszystkie, jak w grze. 

Sprzeglo - blyskawiczny spadek cie^gu do zera. 

Lamborghini Countach, Pininfarina Mythos, Chevrolet Cerv III, Acura 

NSX, Dodge Stealth R/T Turbo. Wystarczyto podaä cztei*y. 

F-14 Tomcat, miqdzy innymi byl na C-64 i PC. Mozna bylo latac 

treningowym T-2 i Tomeatem. 

7. Bron, rakiety, bomby itp. Kazda odpowiedz, wskazujaca na taki profil 
sprzedazy, byla uznawana za dobr$. Jednak najömieszniejsza 
odpowiedz dal Krzysztof „Rat" Smolny - cytuje - „Przecziapy do 
bulbulatorow". 

8. F-15 Eagle, 

9* Mechanikiem i jednym z pilotöw dywizjonu Wildcats, lecial wtedy 

Tomcatsm. 
10.F-14, F-16, F-18, YF-23, YF-33 - wystarezylo podaö trzy. 

Poniewaz bezblQdnych odpowiedzi nie stwierdzono, glöwna nagroda (a 
bylo si^ o co bic - Fleet Defender, 1942 PAW i Wings Of Glory) przecho- 
dzi na kiedy indziej. Natomiast nagrody, symulator ufundowany przez 
IPS Computer Group z Warszawy, otrzymuje Aleksander Klösek z 
Poznania. 

Na drugi konkurs, z czerwca» röwniez przyszlo kilkanascie odpowie- 
dzi, pytam si^ WHY? To ja tu staj§ na uszach, wymyslam pytania, a tu 
brak czegos, co sie zwie sprzezenie zwrotne z czytelnikami. Co, moze ja 
to dla siebie robi^?! A teraz odpowiedzi: 

1. Np. Falcon 3.0, MiG-29 DAOF 3.0, TFX. 

2. Tomahawk, LHX t Gunship, Gunship 2000, Apache Longbow oraz ATAC, 

Tyle wystarezylo. 

3. „Hunt for Red October" lub jak kto woli „Jagd auf Roter Oktober*'. 

4. Das Boot. 

5. FSX jest to protypowa wersjajapohskiego mysliwca przyszlosci, 
zbudowana na bazie znacznie udoskonalonego szkieletu F-16. 

Tylko jedna osoba nadeslala wszystkie poprawne odpowiedzi, Nagrode 



w postaci symulatora, ufundowany röwniez przez IPS Computer Group, 
otrzymuje Hubert Twardowski z Wyszkowa. Jesteä prorokiem! 

Ogloszenie 

Sprzedam (lub zamienie na inny model) fotel z pasami bezpieezen- 
stwa do Pentium Pro 300 MHz Turbo. Adres: kontaktowy, tel.: czerwony. 

Pilot Nightman 

Forady wujka Chucka 

Ostatnim razem obiecalem, ze kolejne rady dotyczyc b§d% Wings of 
Glory, Jak rzeklem» fcaJtoz czyni^. Rozpoczne od stwierdzenia - na F-16 
lat^j^ piloci, Popwith Camela pilotuj^, prawdziwi mezczyzni. Bolesne i 
prawdziwe! Tak wi§c, aby utrzymaw3 si^ w powietrzu i przejäc calo 
kariert, bez straty jakie gokolwiek samolotu - zastosuj si^ do ponizszych 
rad. 

1. Wigdy nie pozostawaj w nurkowaniu zbyt dlugo, bo z oderwanymi 
skrzydlami bedzie Ci reucEej ci^zko kontynuowac lot. 

2. Pamietgy. ze prawie wszystkie samoloty potrafi^ szybowac. Gdy 
skoncay si^ paliwo nie l^duj byle gdzie i nie d^j si^ zlapac, tylko 
spröbuj dolecieö do bazy, 

3. Na szybsäych samoiotach uwaz^j na wolniejszych wrogöw - czasami 
ustawlaj^ si$ na linii Twojego strzalu 1 czek^j^, az ich lekkomyölnie 
wyprzedzisz, a potem... [Oblejesz sie potem - Z.K.] 

4. Unik«y jak ognia samolotu Spad SXIII - moze lata szybko, ale zwroty 
na nim to meezarnia. 

5. Na poczciwym Pubie tez mozna duzo zdziaiac. Ta maszyna ma dobre 
mozliwoäci walki manewrowej, jednak jeden k. masz. nie zawsze 
wystarcza do pehiego sukeesu. W sytuaeji, gdy jesteömy blisko wroga, 
mozemy dobic drania przez taranowajiie - technika prosta: najmniej 
wrazliwymi i potrzebnymi do walki czeöciami naszego samolotu 
niszczymy ßmiglo bandycie, lub atakujemy samego pilota. Zwykle po 
starciu typu: nasze skrzydlo - ömigio wroga, koleö z czarnym 
krzyzem na maszynie zaczyna obtednie krzyczec i gwaltownie traciö 
wysokoöc (...). 

Pilot Nightman 

Ciemna strona moey 

Colonel Hunter przyslal swoje rady dotyez^ce najnowszego, myölQ, ze 
mozna go tak nazwac, symulatora z linii „WC". Rzecz o Wing Gommande- 
rze 4. 
„1. Lataj zawsze z Füll Guns, mierz rozwaznie uzywaj^c LT.T.S. (Inteli- 

gence Targeting and Tracking System), strzelsj krötkimi seriami o 

najwi^kszej moey. 

2. Nie wchodz przeciwnikowi na ogon bez uprzedniego zsynchronizowar 
nia predkoäci (klawisz Y)- Koüczy sie to zazwyczaj nleprzyjemnym 
zarumienieniem kadluba i zlosliwym komentarzem atakowanego, 
typu „Just like I thought, a newbiel". 

3. Jesu przeciwnik wystrzeli w Ciebie zalokowanE^ rakiete, przygrzej 
dopalaczami i w regularnych odst§pach czasu odpalaj wabiki - klopot 
z glowy. 

4. Jak juz zdrowo oberwiesz, a teren jest czysty, zatrzymaü sie i cai^ moc 
prsersuö do systemu naprawezego. Po minucie powazne uszkodzenia 
zostanet „zaiatane", ale pancerz nadal bedzie uszkodzony. Teraz Shift+[ 
i moc znöw zosteuiie röwnomiernie rozdysponowana, Przeszedlem gr^ 
cztery razy, gram na poziomie HARD, latam dla Pogranicza i poslaiem 
do diabla 140 konfederatöw i Black Lance 1 owcöw, w tym okolo 20 
asöw, wlicz^j^c Seethera, I na koniec do Catherine Cutason; jestes po 
niewlasciwej stronie moey. A co do Lukea, to Mara Jade tez byia jego 
przeciwniczk^ lecz zmiekla, czyz nie?" 

Cot. Hunter 

Za fajer^ 

Z Car&Driver przesiadlem sie na The Need For Speed i oto krötki 
raport. Poniewaz wygralem turniej i jezdzilem na bonusowym torze, 
kilka uwag. Podstaw^ jest ABS. Bez niego zapomny o hamowaniu na 
zakretach. Jazda z manualn^ ßkrzynift biegöw jest bez sensu. Automat i 
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ENTER to üustrowany, popukrny, 
wysokonakladowy miesi^cznik po 
swi$cony technice mikrokompulero- 
wej ijej zastosowaniom. Magazyn EN* 
TER adrcsowany jest do uzylkowni- 
köw röinych kornputeröw, w szcze- 
gölnosci: Alari ST, Commodorc Ami- 
ga. IBM PC, Macintosh, Takze osoby 
nie posiadajaee kompütera, a zainte- 
resowane ta. technika znajda. w mic- 
si^cznikuwieleciekawychrnaterialöw. 
ENTER jest bogato Üustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomic edy- 
torskim. Na szczegölnq uwage, za- 
stugujq trzy rubryki pisma: 

* RA PORT - w kazdym numerze 
pubHkowany jest test poröw- 
nawczy sprzetu luh oprogramo- 
wania (np. drukarki. 3Hfi-ki. 
skanery. arkusze kalkukieyjne) 
dajqey czyielnikowi wszech- 

stronnq wiedze o oferowanych 
na rynku produkiach; 

* LABORATORIUM -nieodfetcz- 
na, cz^scia,pisma sqtcsty sprzetu 
ioprogramowantapuhhkowane 
w kazdym numerze; 

* kONSYLIUM -rzecz w polskiej 
prasie komputerowcj dotychezas 
nie Bpotykana, czyli porady w fot- 
mie pylan c/ytelnikow i zwi$- 
zlych. precyzyjnycli odpowiedzi 
cksperlow (kilka * kilkanasrie py- 
lan wjcdnym numerze i 

* Cena kioskowa: 3 zl 
(30.000 zl) 

* YY prcnunicracic taniej: 
za 6 numerow - 17,50 i\ 

(175.000 zl), 

za 1 2 numernw - 34 zl 

(340.000 zi). 

* \\ ysylka poeztq gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygo 
dnik (26 wydari rocznie) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kornpute- 
röw osobistych. Skiada si$ nah kilka 
blokow: 

* Notes, czyÜ zwi^zte notki o 
wydarzeniaeh. ktöre mialy miej 
sce. oraz takich, ktöre dopiero 
nastapia.; 

* PCinfo, czyli krotkie informaeje 
o sprzecie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokornputerpwym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
maeje programöw i sprzeiu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane ^ w formie zesta- 
wieh. tabel itp. funkcje progra- 
möw. poröwnania röznych kart, 
dyskowitd.stowem informaeje, 
ktore nawet jesli nie so. w danym 
momencie potrzebne. to warto 
zachou 

* Dia pr&klyköw; czyli rubryka z 
rölnymi sztuezkami i rozwiaza- 

n iam i n aj rözn iejszych pro b le- 
rn ow; 

* I wreszeie: Gielda, czyli seiki 
drobnych (gratisowych) ogfo- 
szeri- Kupie, Sprzedam. Zamie- 
nie> Dam prace;, Szukam praey, 

* PCkurier ukazuje sie. od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 2,30 /.\ 
(23.000 z!). 

* YY prenumerarie tatiiej: 
za 26 numerow - 55 /l 
(550.000 zl), 

za 13 numeröw - 29 /l 
(290,000 zi). 

* \i ysylka poezru mtisl 



Magizyn W1KJA to üustrowany 
miesieeznik przezoaczony dla uzyt- 
kowniköw kornputeröw Commodore 
Amiga — zaröwno dla tych poczatku- 
jaeych, jak i dla zaawansowanyc 
zaröwno dla interesuja.cych sie opro- 
gramowanieni. jak i tajnikami sprz$- 
tu. Cze.sc anykulow jest tlurnaeze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim niiesi^cznika „AMIGA 
Magazin*. 

v\ ftr6d starych rubryk czytelnicy zfisj- 
da. m.in.: 

* AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowosci, ale 
tak/e uiubionych »klasyköw**), 

* Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopuiarniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Rsha. 

* Kuferek AMIGI. czyli lips & 
Iricks. 

* lest) spr/ctu i oprogrumuw,i 
nia. 

* u jzystkic ie rzeczy znajda. I*an- 
stwo na 80 barwnych stronaefa 
miesi^cznika, 

* Cena kioskowa: 3,50 /l 
(35.000 21). 

* \\ prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 19,20 /! 
(192,000 zl), 

za 12 nunicrow - 36 lA 
(360.000 El). 

* W ysylka poezfn gratis! 



Gambier to barwny wysokonaktado- 

aj. miesiecznikposwi^conygromkom- 
puteÄwym i grom wideo. W kazdym 
numerze kilkanascieopisöw.recenzju 
nowosci. zapowiedzi na bieza.ee nu- 
mery, 

W ka/dy m Gambler/e wyst^puja, ru- 
bryki 

* Cover story, czyli przekrojowy 
lekst, przedstawiaiaey w^ybrany 
temat 

* T&T to klasyczne „tipsÄ. 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawee 16- stronicowej wkradki 
posuio'onejjedyniesztuczkom. 

* K.ombinatorzy - kaidy numer 
przynosi coi dla „kombinato- 
röw": galerie, rözne konkursy 
itp. 

W ( rarabierzeznalazlosi^miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na talde pismo 
rubryk z pogranieza kultury (wideo. 
CD), zgrywy potitycznej („Co tarn 
panie w polityce" ) i pubücyslyki zwia,- 
zanej / tematyka. komputerowa,, 

Te wszystkie frapujtice informaeje 
w dobrej Bzacie graficznej za 3,30 zl 
(33.000zl) 

* YY preiiumcrack' lanicj: 
IS zl (180.000/1) 

/a h BWBCrOW, 
34 zi (340.000 zl) 
za 12 numerow. 

* U ysylka poe/ta. gratis! 
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ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na takq liczb? numeröw, jaka zostaia przez Panstwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu i banku optaconego kyponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerat? mozna takze opiacic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wqtpliwosci mozna wyjasniö telelonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaj^ce z W^dnego wypernienia 
kuponu. 
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CADCAM FORI "M (dawniej CADforum) to 

dwumiesiecznik (6 wydari rocznie) przeznaczo- 
ny dla osöb zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowania (CAD, czyli Com- 
puter Aided Design), W pismie przedstawionesq 
rözne systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-Info... Rözne takze obszary zastoso- 
wah lezq w kr^gu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budowniciwo. geodezja, kartografia, me- 
chanika, elektronika i projektowanie obwodow, 
grafika. 

Wide jest ir.formacji praktycznych, nadaja.cych 
si$ do natyehmiastowego wykorzystania (m. in, 
programy w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowym, 
Mimo lego pismo adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmuj^cych si$ CAD- 
em, ale takze do wszystkich tych, ktörzy chca. 
(chocby wstepnie) poznac temat, dowiedziec 
sie, jakie w interesujacyeh ich dziedzinach 
istniejq mozliwosci slosowania lechniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj juz archaiznr 

* Pismo jest jedynym lego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

* Cena deialiczna (CADCAMFORUM do- 
st^pny jest w ksi^garniach iechnicznych): 
4,50 zl (45.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

23 zl (230.000 zl) za 6 numeröw. 
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Netforum jest specjalistycznym dwumiesisczni- 
kiem zajmujacym sie. tematykq szeroko poje/tych 
sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN. do sieci O 
zasi^gu swiatowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje rözne ichaspekty, m An. 
bezpieczeristwo i ochrone. danych. sieciowe bazy 
danyctu protokoty sieciowe, przyklady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na lamach 
Neiforum prezentowane sq takze obszerne prze* 
gl^dy sprzetu sieciowego stosowanego w roz- 
nych ich warstwach (m.in. okabiowanie, brid- 
ge, routery). 

* Cena kioskowa: 4,50 zt (45.000 zl). 



* W prenumeracie taniej; 

23 zl (230.000 zl) za 6 numeröw 



UNIXforum jest special istycznym dwumiesie/czni* 
kiem zajmuj^cym sis problemaiyka, systemöw wieto- 
dost^pnych i wielozadaniowych. Pismo jest przezna- 
czonedla uzytkowniköwsysteniowolwartych, admi- 
nistratoröw instalacji komputerowych, dla firm wdra- 
zajacych zintegrowane systemy komputerowe. 

* W stalych dzialach UNDCforum publikowane 
sa. niezaiezne testy sprzetu i oprogramowania, 
przedstawione sa. zintegrowane rozwiqzania in- 
formatyczne dotyczace np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysfowych, 

* Cena kioskowa; 4,50 zl (45.000 zl). 

* VV prenumeracie taniej: 

23 zl (1230.000 zl) za 6 numerow . 



Polski Rynek Komputerowy jest kwartalnikiem 
zawierajqcym aktualne dane teleadresowe firm 
zwi^zanych z branza. komputerowy. ktöre 
wzbogacone s£j artykulami umozliwiajqcymi 
poznanie przemian zachodzj|cych na rynku 
komputerowym w Polsce. Redakcja pismakieruja,c 
sie, sygnalami nadchodza,cymi od wielu firm oraz 
od czytelnikow, wprowadzila pewne zmiany w 
charakterze merytorycznym pisma. Dlatego 
opröcz dotychczasowyeh dzialow lakich jak: 

* Katalog Firm, Przeglad Rynku, Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprzetu i Opro- 
gramowania 

w pismie zamieszczone beda, specjalne mbryki 
zatytulowane "Witamy w Polskim Rynku Konv 
puterowym" oraz "Reflektor firm", w ktorych 
beda. mogly sie reklamowac firmy zwia.zane z 
rynkiem komputerowym. Naszym zyczeniem jest, 
aby Polski Rynek Komputerowy stal si$ platformq 
porozumieniaiprofesjonalnym narzedziem pracy 
zaröwno dla iych firm, ktöre bezposredniodzialajs* 
w branzy komputerowej, jak i tych, ktöre sa, 
uzytkownikami sprzetu i oprogramowania 

* Cena kioskowa: 20 zl 

* W prenumeracie taniej; za 4 numery: 60 zl 



ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na takq liczbQ numeröw, jaka zostata przez Panstwa zaznaezona na 
kuponie, 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblrzszego numeru po otrzymaniu z banku oplaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerata mozna takze oplacifi w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wgtpliwosci mozna wyjaänid telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajqce z btednego wypetnienia 
kuponu. 
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tak ciqgnie na poszczegölnych biegach *do maksymalnych obrotöw, a na 
czerwone pole, tak jak w C&?D, obrotomierz nie ma najmniejszej ochoty 
wejsö. Operowanie biegami odwraca tyl&o uwag$ od tego, co dzieje siQ na 
Jezdnl, a dzieje siQ panie, dzieje! Zapomny o fair play, ZajezdzaJ przeciw- 
nikom drog§« nie dawaj si§ wyprzedsic itd, Kiedy masz przeciwnika 
przed sob% na zakrecie uderz go od wewn^trznej na wysokosci tylnej 
osi. Wywinie mtyrica i wypadnie z trasy, a Tobie nie sie nie stanie, Brori 
Boze» nie ruszaj reesnego (chyba ze sie bawiss, a nie scigasz). Na torze 
Lost Vegas gaz do dechy i uwazaj, aby nie zaliczyc barierki, bo Cie 
wyprzedzaj 

Klasa A 

Lamborghini Diablo VT - najszybszy samochöd (200 mil/h), ale nie 
ma AJBS-u, podstawowego systemu w tej grze. Nim wygratem na torze 
zamknietym. 

Ferrari SIE - troche^ wolniejszy (190 mil/h), najlepszy na ukryty tor, 
Lost Vegas i jazde po görach. 

Klasa B 

Dodge Viper - röwniez nie ma ABS-u, ale bardzo dobre przyspiesze- 
nie. Nie jest najszybszy (160 mil/h), ale wygraiem nim na obu torach 
(rajd po wybrzezu i torze zamknietym). Na diugich prostych nalezy 
uwazac na CorvettQ, ale na zakretach Viper jest lepszy z uwagi na 
przyspieszenie. 

Chevrolet Corvette - przyspieszenie nieco gorsze od Vipera, ale jest 
od niego szybszy. Wyposazony w ABS - wlaez go. Natomiast System 
kontroli trakeji nie jest konieczny. 

Porsche 911 - w tej klasie to DNÖ. Naj wolniejszy i z najmniejszym 
przyspieszeniem (w tej klasie). Zapomnij o nim. 

Klasa G 

Toyota Supra Turbo - nie najszybsza (155 mil/h), ale ma najwieksze 
przyspieszenie. W miescie (City) nalezy uwazad na Acure NSX, szczegöl- 
nie na pierwszym etapie. Ten samochöd polubilem najbardziej (w tej 
klasie). 

Acura NSX - najszybszy, osis^ga nawet 175 mil/h, ale przyspieszenie 
takie sobie - pod tym wzgledem lepszy od Mazdy, gorszy od Toyoty, 

Mazda RX-7 - jedyny samochöd z silnikiem Wankla. Mala pojemnoöc 
i duza moc (Jak na t§ pojemnoÄc) to jednak nie jest najlepsze rozwiasa- 
nie - naj wolniejszy i w ogöle najgorszy samochöd w calej grze. 

Podsumowanie 

Möwie - na tym kohezymy kolejny odeinek Klubu. Powiadam 
- piszeie listy. Zapodaje - bo w przeciwnym wypadku bedzie £le! 

cot. Zgred Hüter. 

ALIEN vs PREDATOR (JAGUAR) 

Na ekranie tytulowym wciön^J [seleot] i wejdz do CO NF1GU RATION. Potem 
pstryknäj [start] i gdy zobaezysz OPTION MENÜ wdus na drugin joypadzle 
jednoczeönie [X]-[A]-[göra-iewo]-[güra-prawo]. Nie puszczajac, weiänij [Btart]. 
Teraz mozesz wybrao sobie dowolny poziom gry. 

lomiii Zaniewski (Krosno) - 8 pkt. 

ALL NEW WORLD OF LEMMINGS CAMIGA & PC) 

Podpowiedzi ciag dalszy: 

CLASSIC 

Level 7 

Niech jeden ldzie w lewo, reszte zatrzymaj. Wez przylepee i uzyj ich nad pierwsza 
przerwa. Pozostate rnusisz przeskoczyc (to Jeden z trudniBjszych momentöw w caiej 
grze, öle da sie. to zrobic). Wez przylepee i uzyj ich na Melanie. Zostaw reszte, 
przylepcöw i zabierz ladunkl cegiel. Idz w kierunku wyjöeia. Z platformy. skad 
zabrales oba ladunki cegiei, zbuduj moet w kierunku lewo-döl, ale nie idz do 
wyjscia, Zawroc, Idz do miejsea etartu, uzupelniaja,c przy okazjt przerwy w drodze. 
Jeszcze tylko zbuduj most w kierunku lewo-gora i mozesz udac sie do wyjscia. 

Level 8 

To Jeden z ciekawszych pod wzgledem graficznym poziomöw. Jeden idzie w prawo, 
reszte zablokqj Wyskocz po parasoi i zejdz nizej. SkorsystaJ z parasola Znajdziesz 
siQ w „przepagei". Wez przylepee i uzyj ich na lewej äcianie. Na görze zostaw reszte 
przylepcöw, za to wez cegly i zrob moet nad „przepaÄci^", Puöd drugiego lemmliiga. 
Przeskocz nad dziur^ i uwolny goäcia po prawej. Reszte lopat zrzuc. Wezmie je 
dolny fajtlapa (powinien ich miec 15). Jak najdalej na lewo uzyj lopaty, aby 
przekopad si^ w döi (zostanie 14} - zncydziesz si§ na samym dole. Wez kolejny 
poreje iopat i kop w kierunku prawo-göra - dostaniesz sie w miejsce kolo wyjscia. 
Nie idz tarn jeszcze. Wskocz na göre, dwa razy. üwolnij kolejnego lemminga, Niech 
wszystkie udadza sie do wyjscia. 



Level 9 

Jeden idzie, reszt^ zatrzymaj. Wejdz na „rozwalajace sie kwadraty*', w srodkowy 
otwör. Na dole wez przylepee i uzyj ich. Zabierz 5 Jadunköw cegiel. Zröb most w 
kierunku lewo-göra, a nastepnie prawo-göra w kierunku wyjäcia. Cofny sie i zrüb 
most nad „rozwalajacymi sie kwadratamr od prawej strony - najpierw w kierunku 
lewo-döl T a pözniej w lewo. Uwolny lemminga po prawej, Idz do wyjscia, 

Level 10 

Jeden w prawo. resztq zatrsymaj. Powinien isc az na sam döl i wziac cegly. Niech 
zbuduje mosty w lewo i prawo. Moze isö do wyjscia. Pus£ teraz grupke znajdujaca 
sie po prawej ströme od wejscia, ale tak. by jeden zostal i otworzyl dwöch 
dodatkowych frajeröw Mozesz is£ do wyjscia (sterujac ta. grup^). Teraz zajmujemy 
siQ ostatnia^ lew^ grupka^. Jeden idzie, bierze lopaty i üzywa ich tak, by znalezc sie 
na samym dole. Niech zostawi reszte lopat, wezmie cegly i zbuduje most. Zostana^ 
dwie poreje. Uzyje ich tuz pod laserem. Moze isc do wyjscia 

Level 11 

Jeden idzie w lewo. Reezt^ zablokuj. Wskocz na schody. Wez dwa iaduniü cegiei i 
uzyj ich do uwolnienia goscia. Teraz musisz przedostac sie na druga strone 
zatrzymanej grupy lemmingöw, w okolice skarpy. Buduj most w kierunku na prawo 
- zabraknie Ci kilku cegiel. ale znajdziesz sie nizej. Fowtarzaj t$ czynnoäc 
kilkakrotnie, az znajdziesz sie^ na kondygnaeji z iopatami - wez je i uzyj na murku 
obok. Wejdz na göre 1 zabierz dwa kolejne ladunki cegiel. Zaznacz lemminga (RMB) 
i poczekaj na reszte leminlngöw. Kiedy wszyscy znajda sie, obok zaznaezonego, 
niech len zaeznie kopaö w dal. idz do wyjscia. 

Robert Kulik (Bybnik) - 3 pkt. 

ARCADE AMERICA (PC) 

Wcisny Esc (Exit Option) i wpisz Jeden z ponizszych kodöw: 
7THANGEL - dodatkowe zycie, 
7THGIMMEAMM0 - 10 dodatkowych naboi, 
7THBLASTEM - 100 dodatkowych naboi, 
7THÖRH0PELESS - specjalny ekwlpunek. 
7THFATB0YCANTJÜMP - dozwolone latanie, 
7THRALEJ0EY - zdrowie, 
7THWARP2SINNERS - warplng do Alcatraz. 

Krzysztof Zawislo (Gliwice) - 2 pkt. 



IATTLE ARENA; TQSHINDEN (PC) 



Podstawowe ruchy (dla wszystkich postaci): 
Forward Dash: dwukrotnie F 
Run Forward: naci£ny F, przytrzymaj F 
Backstep; dwuXrotnie B 
Roll Sideways^ dwukrotnie D 

Throw; (blisko przeciwnika) B + Hard Slash/Hard Kick 

öwaga: Desperation Moves mog^ byö wykonywane tylko wtedy» gdy wskaznik 
zyciajest czerwonyl 

mm 

RekkuuZan: D, DF, F + Slash 

HishouZan: F. D. DF + Slash 

Ryuseikyaku; (podezas skoku) D, DB, B + Kick lub D T DB, B t ÜB + Kick 

Shugekidan: DF + Kick 

Desperation Move (Hyakki Moehuu Ken) 



F, DF, D, DB, B t DB, D. DF. F + Hard 

Slash 
Secret Move; ö, D, U, D, F, B, F, B + Hard Slash 
KAYIN 

Sonic Slash: D, DF, F + siash 

Deadly Rays: F, D, DF + Slash 

Scottish Moon: (podozas skoku) D, DB, B + Kick 

Leg Crash: D P DB. B + -Kick 

Desperation Move fHell's Inferno): F, DF, D, DB, B, DB, D, DF„ F + Hard Slash 

Secret Move: F, DF, D, DB, B, F, B + Weak Kick + Hard Kick 

SOFIA 

Thunder Ring^ D h DB, B + Slash 

Aurora Revolution: P, DP, D, DB, B ♦ Slash 

Rattle Snake: D, DF, F + Slash 

Laugh Taunt: F. DF, D, DF, F. B, D + Hard Slash + Weak Kick 

Desperation Move (Call Me Queen): F, B. F, B + Hard Slash 

Secret Move: DF, D, DB. D, DF, B. F, D + Hard Slash ♦ Hard Kick 

auNoo 

Fire Wave: D, DF, F + Slash 

Power Thrust: F, D, DF ♦ Kick 

Batter Up: F, DF, D, DB T B + Slash 

Fire Strike: D, DF, F, B + Slash 

Desperation Move (Mega Fire Wave): B. DB, D, DF. F. DF, D, DB, B + Hard Slash 

Secret Move: UF, ü, ÜB, B, DB, F, B. D + Hard Slash + Hard Kick 

FO FAI 

Mystic Sphere; F. DF. D, DB, B + Slash 

Fagoda Kick: D. DB, B + Kick 

Sphere Burst: (podezas skoku) F, DF, D, DB, B + Slash 

Traveling Sphere,- B, DB. D, DF + Slash 

Claw Slide: D + Hard Slash 

3ma.ll Fart: F, OF, D, ÜB, B + Weak Slash + Hard Kick 
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H-ard Slash 

B t F, B t F + Hard 



F * Slash 

DF, F, B + Hard Slash 

F t Weak Slash + Hard Kick 



Laugh Taunt; F, DF T D T DF t F» B t D + Hard Slash + Weak Kick 
Desperation Move (Do Do Don Pappa): F, B, DB, D, DF, F, B + 
Secret Move: Weak Kick. Weak Slash, Hard Slash, Hard Kick, 

Slash + Hard Kick 
MONDO 

Gorlki Tenbu: F, D, DF + Slash 
Goriki F^jin: B, DB, D, DF, F + Slash 
Goriki Ra\jin: Cpodczas skoku) D, DF. F + Slash 
Shippu Tsuki: D, DF, F + Slash 
Shippu Tsuke; D, DB, B + Slash 

Desperation Move (Goriki Daibutsumetsu): D, DF, F, D, DF, F, B + Hard Slash 
Seoret Move: F, ÜF, ü, ÜB, B, F, DF, D + Hard Slash ♦ Hard Kick 

DUKE 

Southern Gross: B, F, DF, D + Slash 

Cyclone: D, DF, F + Slash 

Head Grush: cpodczas skoku; D, DF, 

Knight Strike: F, DB, D, DF + Slash 

Desperation Move CThe End): DB, D, 

Secret Move; DF. D. DB. D. DF, D, B, 

ELL IS 

Tornado: D, DB, B + Kick 

Fläming Crescent: F. D. DF + Slash 

Air Dance: (podc2as skoku) D. DB. B * Kick 

Are Slash; (podezas skoku) D. DB. B + Slash 

Ribbon Tüss- F t UF. ü. ÜB, B + Weak Slash + Hard Kick 

Desperation Move CFrench Kiss): F, B. F, B + Slash 

Secret Move: DF, D. DB. D, DF» B, F. D + Hard Slash + Hard Kick 

QA1A 

Füll Steam: B, DB» D» DF, F + Slash 

Sea Slash; F. B, DF + Slash 

Arm Blast: F, DF, D, DB, B + Kick 

Desperation Move (Nextl): F, DF. D. DB, B, F + Weak Slash 

Secret Move: DF, D, DB. D. DF, B. F. D * Hard Slash + Hard Kick 

SHO SHINJO 

Double Rekkuzan: D, DF. F + Slash 

Shouzan* F, D. DF + Slash 

Angled Shouzan: B, D, DB + Slash 

Leg Crueh; D, DB» B + Kick 

Ryuselkyaku: Cpodczas skoku) D, DB, B + Kick 

Scottish Moon: Cpodczas skoku) D. U ■» Kick 

Eyi's Throw: (przy przeciwniku) B + Hard Slash 

Kayin's Throw; (przy przeciwniku; B *■ Hard Kick 

Desperation Move (Hyakki Moshuu Ken): F. DF. D. DB, B, DB, D, DF. F + Hard 

Slash 
Secret Move: D, F. UF. LT, ÜB. B. D + Hard Slash + Weak Kick 

Krzysztof Zawislo (Gliwice) - 3 pkt. * 3 pkt. ekstra 



CHRONICLES OF SODOMA (PC) 



Aniol znajduje si? na drugim pietrze palacu ksiecia, W rozmowie z nim nalezy 
kolejno wypowiedzieö kwestie: 1, 6, 3. 2 Tylko to pozwoli zakonczyc" gr^ bez 
rozgrywaiüa dodatkowej (bardzo trudnejl) misJL 

Robert Fosika (Krakow) -1,6 pkt. 



DUKE NUKEM 5D (PC 



Uzupeinienie sztuezki z nr. 7/96. Sprawdzane na wersji zarejestrowanej (1.3D). 
DNUKLOCK - otwareie/zainkniecte wszystkich drzwl na danym poziomie, 
DNSCOTTY$## - przeniesienie Big na poziom ## epizodu $ (jezeli ohoemy wybraö 
poziom Jednocyfrowy dodajemy - np, DNSC0TTY106). 

Marcin Wichary (Gambier) 



DOOM fFSX) 



Kody do ukrytych pozlomöw: 3CLKJLX921, PLMT4X9KE2. 

Marc in Czölno (Mielec) -1,5 pkt. 



GEX f5DQ) 



Ghoesz mied wszystko na max? Jeäll tak, to spauzuj gre^ i trzymajac R weiskaj po 
kolei: lewo, C, döl, prawo, 3 * göra» Z * prawo. 

Tomas e Zaniewski (Krosno) - 1,S pkt. 



GLOBAL GLADIATORS (AMIGA) 



Gdy na poczatku gry zobaezysz: F4-IN GAME KEYSINOP! i inne, wcisn\j F4 
- powinno byö: F4 IN GAME KEYS!YEF! Teraz podezas gry: 
HELP - skipper leveli, 
DEL - bonus level. 

Marcin Czölno (Mielec) - 1 pkt 



GOMORA SYNDROME CPC) 



Wejäcie przez gomsyn_666 umoziiwi nam obejrzenie zakonezenia. Natomiast 



gomsyn„1964 uruchamia cbeat menu, gdzie alt + klawisze funkcyjne daja. 
dodatkowa^ broii, energiQ. zloto itp. 

Sebastian Poiewa (Gniezno) - 1,6 pkt. 



HORDE (5D01 



Jesli zatrzymasz gr^ i weisniesz po kolei: [prawo], [A] T [lewo], [lewo], [A], [göra] 
[A] - be;dziesz mögl obejrzeö wszystkie sekwencje wideo z gry. 

Tomtfi Zaniewski (Kroano) - 1,6 pkt. 



HOVER STRIKE (JAGUAR) 



Wcisni^oie jednoczesnie [döl] + [3] + [4] + [6] + [7] daje nieskoiiczona ilosd 
energii i oslon. 

Tomasz Zaniewski (Krosno) - 1,6 pkt. 



HUMANS 3; EVOLUTION CPC 



Kody 

EXPEDITION 

PLOORS OH PIRE 

CAMERA T0A3TY 

JUMPING BEAK8 

SPANNER EATER 

CHALK N CHEE8S 

EYEBROW JUMPER 

MAD HEAD FRED 

SPACE CHOMPERS 

A BIO BEATING SPIT N POL1SH 

OOING TO MARS 

MÖGE TÜRNIPS 

PINK PSA SOUP RED 

LUMPS OF MUD DOMUT 

PILES OF SPÜDS 

GLENZ VECTORS 

HDNKY DORY 

RASTER TUNNEL 

LICKERTY SPLIT 

PORK CHOP CITY 

CANNIBAL BOB 

BAROON GASES 

Marc in 



SHOTGUN DODGER 
DRAGON BALLS 
INTERFEREWCE 

T~i ~^n 'Qi Tri ^i Tfl "pi "ni tt tt 1 tj 1 Tp tt* c* 

12 Vj "j Pj .Pj Fj Tj Tj fj Hj J% Pj C* g 1 

MUSHROOM SOÜP 
THE SLAM DUNK 
IN TURKEY TOWN 
KING KEV.KMMMM 
MAN DINGA SHOP 
TICKLE FLICKER 
PIE DOMINATION 
DANCING DINGO 
EGG TIMER 
DIMPLE 

BEASTRO FLAPS 
KOMBO LICKERS 
BOMB BANGERB 
DONKEY WARRIOR 
BUNS ARE GOOD 
SNAKES IN TOWN 
KIUG PIN BEAST 
CRDSTY BOFFIN 
Wichary (Gambier) 



BLUE TREE TOPS 
PURPLE BULLET 
BACON SQUASHER 
HELL AND BACK 
TROUSER TRICKS 
MASTER JODEZ 
CONCRETE BREAD 
SLIMEY TEACOP 
TASTY BRICKS 

TABLE OF SKIDS 
DREGS OF A CAT 
HOPPING CABLES 
UGHT NOODLES 
HOWLING GARAGE 
ZOOMING TACTIC 
CARPET KICKERS 
PLASMA DRIVER 
ZOK OF ROCK 
BEANQ ALIVE 
TEACAKE BLISS 



LAMERS (PC 



Kody: 

IRAQBAGDAD, SUPERVGA. AQUAFRESH. LEGO, LUFTHANSA, MAZE t OSLOTAXL 
WARTIME, SCREWED. 

Lukas x Qaffling (Warszawa) - 1,8 pkt. 



LEMMINGS (QH. NO MQRE.J fFC) 



WplSE jako haslo: SLAMRACING - aby grac w OH, No More Lemmings; SNOWFLA- 
KES - aby uzyskac demo Lemmings Xmas. Potem, kiedy nie mozesz praejäc jaklegofi 
etapu, wclän\) 5 z klawlatuiy numeiyczn^]. Pojawi Big napis „100% saved". Pozwoli 
Ci to gras" na nast^pnym etaple. 

Lukasz Qaming (Warazawa) - 1 pkt 



LEMMINGS 2 (TRIBES^ (TPC^ 



Aby uzyekaG CHEAT MENU w katalogu, gdzie masz tQ gr©, wpisz dokiadnie to- 
Echo Gheat - 1 «L2.ini [Enter], W grze wybierz „prefs" potem „cheat mode". 

Lukasz Gaffling (Warszawa) - 1,5 pkt. 



LION KING ("FC) 



Na planszy tytulowej wplaz DWARF - powlnien slg pojawid napis CHEAT 
ENABLED na görze ekranu. Teraz podezas gry dzlalaj^ klawisze: 
H - niesmiertelnoöö, 
L - przeskakiwanie poziomöw, 

UziYapa (Warszawa) - 1 pkt 



NEED FÜR SPEED (PC) 



Wpisz zamiast swojego imienia: 

EAC RALY - zmiana trasy, EAC WARP - szybsza gra, EAC POWR 
Tomasz Zaniewski (Kroano) -1*5 pkt. 



superbryka. 



MAGIC POCKETS fFCH 



Kody: 1053, 3436, 6282, 7766, 1960, 1786, 3123, 1286, 6067. 6139. 3037 
Lukasz Gaffling (Warszawa) - 0,8 pkt. 
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WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJA VAT 




y Z TAJEMNICZYM KUPONEM 5% TANIE *. 
\ 





Zestaw programöw wspomagajacych nauke 

jerykow obcych. Znajdziesz tu pomoc w 
nauce czytania, ptsania i wymowy, ponadto 
stowniki, tezaurusy, gry i zahawy jezykowe. 
analizatory Skladnl, nietypowe edytory, itp. 




Ptyta w catosei przeznaczona dla najm+odtzych. Znajdziesz 
tutaj gry. programy tto nauki jerykow, programy do 

rysowania. muzykowania i zahawy, zrozumiate opisy i prost) 
ofashidze program pomagajajcy w uzytkowaniu plyty. 



1 

Za wart ose ptyry to 600 programöw, 
wsröd nich 150 MB gier i 350 MB 
uzytkowych. Pfylf wyroznia bardzo 



Wbrew sugestiom tytulu jest to 

zestaw doskonatych gier nie tylko 

na dzojstik. S+owem mnostwo 

zabawy za niewielka, cene. 




Pierwsza w Polsce plyta 
poswiecona nowemu Win 95. Polski 

program zarzadzajacy oraz 
zrozumiate opisy pozwola. dobrae sie 

bawic nawet püczatkuja,cym 

uzytkownikom. Pryta zawiera prawie 

600 MB danych. 








luz druga czesc bestsellerowego cyklu. Prawie 

600 MB niepowtarzalnych programöw I gier, 

wszystkie z polskrmi opisami, skatalogowane w 

grupach tematycznych tatwych do wykorzystania 

takze dla mniej wtajemniczonych uiytktwniköw 

Windows 95. 



Najlepszd ptyta z Serif! MajnQWSze~wers|e programöw 

narzedziowych. Ponad 500 MB programöw. 

Rewelacyjoy System obshigi ptyty zrewolucjonizu|e 

wszystkie dotychezasowe wydawnictwa. Stowem 

prawdziwy kasek dla uzytkowniköw Wiojjows95. 



Brak stow. To trzeba zobaezyc 

SPRZEDAZ TYLKO DLA 

DOROStYCH 



Skarbdec 



JJIN 



/ 



¥5 



Pryta zawiera dwie grupy fontow gotowych 
do uzycia. Pferwsjra to 21 polskich 
czcionek True Type dla Windows z 
llcancja., druga to ponad 4280 fontow typu 
frceware Duzym atutem pakletu jest 100 
stronicowy, drukowany katalog fontöw 
zamfeszczonych na p+ycie. 



P4HÜKIE 

i'oivr 






aw. 



-M. 




d. 




Pierwsza w Polsce pfytäüla muzyköw przygotowana 

przez prawdziwego profesjonaliste muzyki 

komputerowej. Zawiera niepowtarzalna kolekcje 

instrumenta*, sampli, programöw i modutöw 

(korzystywanych w prawdziwym warsztacie. 



Kontynuacja najlepiej sprzedawalnej kolekcjl 

oprogramowania dla Winöows95, Windows i MSDOS. 

Wszystkie programy z polskimi opisami Wysoka jakosc 

i duze selekcja przy doborze zamieszczonych 

——^—^————^ programöw. 



IBO gPjy 




CD R0Mx4 

CD ROMxß t 

SIMM 4MB , 

DYSK CD-R 

MODEM/FAX 2400 
wewn^trzny 



PRZY # 

3ZAKUPIE J 
TUTULÖW * 
KOMPAKTOWA 
NIESPODZIANKA 
OD FIRMY 




CO MAGAZYN nr 2,3.4,5 V 

\ 

> 




oraz ponad 500 
initych tytutöw 
rfla ktörych dzis 
miejsca zabrakto 



Cso£ek<§ja 



TYLKO U NAS TAAK TANIO ^ 

KOSZTY WYSYIKI ZAWSZE 5 zl 




Najnowsza ku le ktjj rp ip y 

Matematyka, chemia, fizyka, jezyk niemieckt. 
franeuski, hiszpanski. angietski, nauka szybkiego 
itsania. ciekawostka sa programy do nauki I praey i 
chmskjm 



Catosc to ponad 1B0 programöw (w tym 53 polskle). 
wiekszosc oruchamisz z CD-ROMu. Sa to programy do 

nauki: biologii, eiekironiki, fizyki, geografii, historii, 

informptyki, Jezyka polskiego, matemalyki. geometril, 

alfabetu Morse'a, oraz encyklopedie moltimedlalne. 




EXE 



Mtp f irrno wy EU: DOM HANDLOMrT "KAMELEON 

ul. Jiewjka 6^, III pietro, wrerfaw, hl. (071| !4 381 tl w, 23S, 23» 

Biuro Hindlowe: ul, Kolista 4, Mfrodiw, fax |07l| SS 83 82, 34 388 61 w. 23S 

Adret dla koreipondencji; EXE, Skr. poot. 1(3, 53-450 Wrortaw 57 



I m «. mm—m _— fl ^Bl »■■— ' i^^— 

^^— ^^_ Tf- 1. in ■ i» ■ ■ ■ ■ ■■ ■■ 



MULTI1ÄBÄWÄ 



Niegdy^ sieci komputerowe nie 
miaJy 2adnego zastosowania w 
dziedzinie rozrywki. Dzi^ki nim 
kifka komputeröw pof^czonych 
specjalnymi kablami miato jedy- 
nie dostep do tzw. wspölnych 
zasoböw (czyli dysköw twardych, 
drukarek, modemöw czy streame- 
röw|, a/e nie poza tym. W koricu 
jednak kto£ rrajdry wymySlil dla 
sieci kolejne zastosowanie, mia- 
nowicie tzw. multi-player games, 
czyli gry dla wielu graezy DziS 
rnamy ich ponad sto, chcialbym 
wiec stre£ci£ miniony okres i opi- 



Destruction Derby 




Nalezy do fall symulatoröw 
samochodowych z teksturowa- 
nyrni pojazdami, ktöra jakiS 
czas temu zafata rynek gier na 
PC. DD wyröinia sie tym, ze 
nie tylko Scigasz sie z przeeiw- 
nikami, ale takze zderzasz sie z 
nimil (tzw Wreckin' Racing). 

Gra z komputerem Jest 
raezej nudna, po pieciu 
rninutach znarny ]u2 na 
pamie^ jego taktyke. Nato- 
miast z drugim graezem jest 
du2o trudniej. No i jednocze- 
Snie du2o Smieszniej. O ile 
komputer odwa^nie szar^uje 
w nasz^ strone, o tyle czto- 
wiek moze sobie wymyilit, le 
bedzie przed narni uciekaf. 
Wtedy nie pomoze „Swiety 
Boze", jeSII nie mamy szybsze- 
go wozu, po prostu go nie 
dogonimy. To dopiero zaba- 
wa! 



$a£ najdekawsze gry pozwalaj^- 
ce na starcia przez sie£. 

Co to wiaieiwie da je? 

Granie przez sieC stwarza wie- 
le röznych udogodnieh. Przede 
wszystkim, pozwala si? zmierzyd 
z prawdziwym, mySl^cym prze- 
dwnikiem, jakim jest drugi czfo 
wiek. Oponent stosuje rözne tak- 
tykL stara sie przewidzied: te, 
ktörych Ty uzyjesz, dzi^ki temu jest 
du2o trudniejszy do pokonania. 

Poza tym istniej^ i inne profity 
z gry na dwa lub wiecej kompu- 
teröw Kohcz^ sie kfötnie: Ja 
gram na klawiaturze numerycz- 
nej, bo jak nie, 10 w masfeeT. 
Wreszcie kaZdy ma wtasn^ klawia- 
ture, wfasne krzesefko i wtasny 
monitor. 

Graj^c przez sieC moiemy udo 
wodnid kolegom, ze jesteimy le- 

3-D Table Sports 




Symulator zrfenych z 
salonöw gier aytomatöw do 
gry w hokeja c*y w koszyköw- 
ke - tego jeszete nie bylo. 
Pojawito sie dojiero w 3-D 
Table Sports. 5%te2 „nadzie- 
wane" na pre^pifkarzyki, 
ktöre niejeden J nas ma w 
dornu. * 

Gra, opröcz *ardzo szybkiej 
grafiki SVGA oteruje takze 
pofcjczenia prz^ sieC modern 
i kabel RS. Niestety, we 
wszystkich trze(*i przypadkach 
da sie grac ty/kj we dwöch. 
A wtedy - nerwicy mozna 
dostaC gdy na*p/anszy „Slam 
Hockey" kolega*wbtja nam 
ko/ejnego gola^zanim zd^zy- 
my si^ poruszy* (komputer 
takiej taktyki by^si^ nie dopra- 
cowat). Takze l^szyköwka 
przyprawia o digawki. Kazdy 
graez macha nrfj/szk^ r by 
zabrad oponen^owi pHk?. Pitka 
no2na prawie rjiczym nie röznl 
sie od prawdziwej r tylko 
wygoda stero\A%nia nie ta 
sama. Ale ja i l^ik najbardziej 



psi w danej grze. Kiedyi zbierali- 
tmy punkty w Arkanoidzie i wpi- 
sywalrämy trzyllterowy skröt naszej 
ksywki na coraz wyzszych miej- 
scach w tabelce High-Score, Po- 
tem gralo si? we trzech na jednej 
klawiaturze w Tankkk fcöz to za 
Swietna gra...). Teraz jedenastu 
graezy moze ci^tf w Rise of the 
Triad przez szko/n^ siet Gdy, na 
doktadke, jestei najlepszy z graj^ 
cych, to masz podwöjn^ frajd§. 

O! To mi si? 

podoba! 

Jak uruchomid gr^ w sieci? Na 
pocz^tek potrzebujemy oczywßcie 
co najmniej dwöch komputeröw. 
Nastepnie musimy zaopatrzyc! sie 
w karty sieciowe. W trakeie zaku- 
pu nalezy prosit o karty kompaty- 
bilne ze standardem EtherNet (je 
sli maj^ siuzytf tylko do grania, to 
wystarczq 8-bitowe). Ceny kart 16- 
-bitowych plasuj^j sie w granicach 
od 100 (za karty No Name) do 
350 zl [za karty 3Com). OSmiotai- 
towe s^ o polowe tartsze. Naby- 

Battle Chess 



| waj^jc karte bezfirmow^ |No 

Name) nalezy poprosit sprzedaw- 

ce o zgodn^ z NE20G0, by nie 

I byfo potem problemöw ze ste- 

j rownikami (tanie karty sprzedawa- 

ne sq cze^to bez driveröw). 

Po instalacji owych kart rozsze- 
rzaj^cych w komputerach nalezy 
je skonfigurowa^, bo mogq sie 
„qryii" z innymi peryferiami, Kon- 
figuraeja najczeSniej polega na 
odpaleniu odpowiedniego pro- 
gramlku, ktöry sam ustawia wol- 
ny adres, przerwanie oraz adres 
pamieci RAM dla karty. Teraz trze- 
ba tylko spi^d sieciöwki specjal- 
nym kab/em koncentrycznym (co- 
axisi cablej. Nie jest to proste, 
nale2y bowiem uzyc^ tzw. termi- 
natoröw oraz tröjniköw (T-Con- 
neaor), Najlepiej poprosit sprze 
dawee wymienionego sprzetu o 
pomoc. 




lubie .Slam Hoikey' 
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Ma jut swoje lata, jednak 
jak do tej pory nie ma tak 
oryginalnej gry w szachy na 
PC, Przypomne, 2e figury bij^ 
sie w niej naprawde * w 
dodatku w bardzo wymy^lny 
sposöb, 

BC to takze jedyna znana 
mi gra szachowa, pozwalaj^ca 
walczyt na dwöch kompute- 
rach. Niektörzy powiedzg, Ze 
fatwiej jest wzi^d prawdziw^ 
szachownice^ Owszem, gdy 
przeciwnik jest blrsko. Ale gdy 
mieszka 20 km od nas i nie 
zamierza do nas przyjechad, a 
chee zagrac w szachy, to 
raezej nie jest wygodne 
dyktowa nie przez telefon „Pion 
z E2 na E4". DJatego tei BC 
nie obsiuguje pol^czenia 
kabelkiem, a tylko modemo- 
we. Gdy gramy np. dwie 
godzinki, to pofgezenie lokalne 
bedzie kosztowa^ ok. 7 zt, co 
nie jest kwot^j zbyt duz^j. 



Deacent 




To pierwsza«tröjwymiarowa 
strzelanka, w l<ft>rej nie chodzisz 
po ziemi, ale l^fasz stateezkiem 
nie podlegajgqjm sitom grawi- 
taeji po opano^/anych przez 
roboty kopalni^ch Mozesz sie 
obracatf o 360% pocz^tkuj^cy 
graeze juz po paru rninutach 
trac^ zupefnie ftrientacje i nie 
wiedzg, gdzie göra, a gdzie 
dö*. • 

W Descencf^ znakomicie 
rozwicjzana je£ gra przez siet! 
- mozna sie dplQczyd do 
grupki graj^cyth juz osöb [nie 
trzeba zaezynät od SETUP-u i 
z göry okreilo^ej liczby 
uezestniköw, j»k w Doom - tu 
liczba graj^cycti moze sie 
zmieniat dynajnfcznie], grat w 
kooperaeji, twgrzyC teamy [np. 
dwie osoby kemtra dwie inne) 
W lokalizacji v^ogich stateez- 
köw bardzo pgmaga dtwi^k 
tröjwymiarow>#na GUS-ie. 
Posiadaczom t§j karty d^wi^ko- 
wej proponuj^ aby na czas 
rozgrywek zafazyfi s*uchawki. 



Actua Soccer 




Pozwala na rozgrywki w sieci do 20 fslownie: dwudziestul) 
graczy, Jak ka2dy kibic wie, na boisku walczy 22 pitkarzy, ale 
obaj bramkarze s^ sterowani przez komputer, zai dzresi^ciu 
graczy po kaidej stronie moze byt przydzielonych graczom 
sieciowym. Kaldy wybiera od jednego do kitku pitkarzy " ktörzy 
$3 potem automatycznie aktywowani, gdy znajdujcj sie w 
poblizu pilki. Najfajniej gra si? w kooperacji, na przykfad dziesi^C 
osöb wjednej druzynie przecfwko komputerowi. 



Duke Nukem 3-D 




To jedna z najmodniejszych ostatnio gierek. Doom i Doom 
2 kröfowafy na rynku dwa (ata. Zdawato s\$, le nie rna i nie 
b^dzie gry, ktöra zdota go pobid pod wzgl^dem grywafnoSci. 
A jednak - pojawif si? Duke 3-D 

Po koncentryku (czyli przez sied) gra si? w Duke'a 2dziebko 
podobnie jak w Dooma. Te same zasady - albo w kooperacji 
z innymi graczami w pi^ciu nawaiaüe z RPG do biednej Swinki 
a/bo do siebie nawzajem. Czego tu si? jednak nie da zrobidl 
Mozna np. wskoczyt koledze na gfow? i spu£ci£ mu pod nogi 
granat (raz mi si^ udalol). Mozna öw granat rzuöi w ciemnym 
pomieszczeniu, schowac si? w k^cre i czekat. Gdy nadejdzie 
oponent, uruchamiamy zdalnym sterowaniem zapalnik L. 
Buum-AAAAAAAaaaaaaa-Chlup! 



Jaki system? 

Gry nie rusz^ w sieci, je^li nie 
zainstalujemy odpowiedniego 
oprogramowania. Ponrewaz naj- 
bardziej rozpowszechnionym sy- 
stemem sieciowym jest Novell 
NetWare, korzystaj^cy ze specy- 
ficznego protokotu IPX, wi?c gry 
przyj^ly IPX za Standard. Dia po- 
trzeb rozrywkowych nie potrze- 
bujemy cafego systemu Noveffa, 
wystarczy pfrkr: LSL.COM, IPXO 
DI.COM, NFT.CFG oraz tzw. dri- 
ver MLID. Driver MUD jest sterow- 
nikiem odpowiednim dia karty 
sieciowej, ktör^ posiadasz. Jeili 
masz kart? kompatybrln^ z 
NE2Q0Q, driver MUD nazywa sie 
NE2000.COM. Je^li mas2 np. 
3Com EtherLink III to sterownik 
rna nazw^ 3C509.COM. Karty 
SMC obstugiwane s^ przez driver 
WDPLUS.COM. 

Gdy juz masz wszystkre pfiki, 
musisz jeszcze odpowiednio zmie- 

Heroes of Might 
and Magic 
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nit plik NET.CFG, zawieraj^cy 
dane o ustawieniach Twojej kar- 
ty sieciowej (przerwanie, adres 
pami^ci itp). Teraz wystarczy od- 
pafid wszystkle trzy pllki w nast?- 
puj^cej kolej noici: LSL.COM, dri- 
ver MUD [np. 3C509.COM) i na 
kohcu IPXODI.COM. Proponuj? 
utworzyd plik wsadowy NET. BAT 
o nast^puj^cej tre^ci: 

®echo off 

LH LSL.COM 

LH 3C509.COM tu wstaw na- 
zw? swojego drivera karty sie- 
ciowej 

LH IPXODI.COM 

Czasem gra wymaga protoko- 
fu NetBIOS. Wystarczy zdobyd plik 
NETBIOS.EXE i na kohcu pliku 
NET. BAT dopisad lin/jk?: LH NET- 
BIOS, EXE. I to wszystko! 

Windows 95 

System Windows 95 tak2e 
udost^pnia protoköf IPX. Wystar- 
czy zatnstalowat odpowiednie 
sterowniki w Control Panel/Ne- 
twork {proponuje zajrzeC do hel- 
pu, by dowiedziet si? r jak to zro- 
bi£}. Niestety, nie wszystkie gry 

wojska graczy staczaj^ ze sob^ chcq pracowae poprawnie pod 

walki o nowe fhiasta i kopal- W95; np, Descent nie wykrywa 

nie. W Heroes of Might and czasem innych grac2y, zai gra w 

Magic zastosowano system Quake pod Windows to istna 

turowy, a wi?c»ka^dy z graczy katorga. To samo dotyczy Win- 

ma swöj ruch, *w trakcie 

ktörego inni czpkaj^ na swoj^ 

kolej i nudz^ si^. Zanim 

dojdzie do pierwszego bezpo- 

^redniego starqa przeciwnicy 

bardzo dlugo przygotowuj^ 

swoje armie, rftwet na 

niewielkim terenie, W rezulta- 

cie akcja jest stfaszliwie 

monotonna. Gfaj^c przez 

modern mozna" zbankrutowact: 

robisz ruch, pqtem pi?c minut 

czekasz na ruch przeciwnika i 

znowu Twoja kolej. Po 

ki/kudziesi^ciu oninutach krötka 

bitwa i wszystko od nowa, 



Jest gr^ stra^egiczn^, ktörej 
akcja toczy sie *v ^wiecie 
fantasy. Miast hkopalni broni^ 
armie dowodz<5ne przez 
bohateröw, a ziozone z 
ogröw, elföw, smoköw i 
innych tego typu dziwol^göw 
W rozgrywce przez siet 



dows for Workgroups 3.11 

IPX dzlafa, co dalej? 

Zostata juz chyba najprostsza 
rzecz, mianowrcie odpalenie gier- 
ki przez sied. Po zainstalowaniu 
driveröw IPX nalezy [na wszyst- 
krch potejczonych komputerach!) 
vje\it do katalogu, w ktörym gra 
jest zainstalowana i uruchomid 
program SETUP, po czym odna- 
leK opcje „Network Play" lub 
podobn^ (np. „Run Network 
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The NeecUfor Speed 



Rise of the Triad 



game" w Doomie). Tu ustawia- 
my takie parametry, jak frczba 
graczy, poziom trudnoici, epizod, 
od ktörego zaczniemy itp. Wszy- 
stkie parametry musz^ byC jedna- 
kowo ustawione na ka2dym kom- 
puterze uczestnicz^cym w grze. 
Gdy pt wszystko skonftgurujemy, 
nalezy wybrad opcje „Run ne- 
twork game!" lub podobng. I juzl 
Rozgrywka sie zacz^fal 

Tahsze srodki 

Nie wszystkrch stat na wywa- 
lenre kilkuset ztotych na karty sie- 
cfowe i odpowiednie oprogra- 
mowanie. Taniej jest potejczyd 
komputery przez RS. Cöz to 

Mortal Itombat 3 




i 





TNFS to jeden z najwiernrejsiych symulatoröw samochodöw. 
Wszystko jest w nim dopracowflne na max. Supergrafika na 
SVGA szybki engine [na PI 00 Snimacja jest bardzo ptynna w 
trybie 640x480), samochodom *vyra^nie obracaj^ sie i skr^cajg 
koJa, zai przy hamowaniu zapataj^ si? Swiatfa stopu, mozna 
takze tr^bit. Szkoda jednak, ze ^he Need for Speed chodzi 
tyfko i wyt^cznie przez modern Jub RS, a nie w sied. 

W wersji na dwöch graczy (*ryb zwany Head-to-Head) po 
prostu 3cigamy sie po jednej z *ilku tras (nie s^ to tory wyici- 
gowe, ale np. ulice mfasta, jak^/v Test Drive). Gra sie znakomr- 
de, podczas wy^cigu musimy vyyprzedzact „cywifne" samocho- 
dy, uciekat policji itd. Brak mi stöw, po prostu trzeba zagrat, 
trzeba to samernu zobaczyt * 




Te gre zna k^zdy. Produ- 
cenci wprowadiej^ ci^gle 
kofejne cz^ci (\ftkrotce ma sie 
pojawit tröjwyr^iarowa, 
czwarta). Dopieto w „tröjce" 
pomySlano o oflstudze sied I 
tyiko sieci, i tylk£ na dwöch 
graczy Ale wrescie ka2dy 
wybiera sobie ktewisze, jakie 
chce, bufor kla\£iatury juz nie 
przeladowuje sij od rnisternie 
wklepywanych fetality i w 
ogöle wszystko t:hodzi szyb- 
ciej. Jest nawet # ,real voice 
Chat" - rece mamy zajete 
kopaniem kolegt wiec möwi- 
my do mikroforjj podl^czone- 
go do karty mutfycznejl Cool! 
Jeszcze raz spribuj mnie 
kopn^C a wstafle od kompu- 
tera i przyjde öq Ciebielir. 
He, he, he. • 



oznacza? Otöz mozliwe jest po- 
fcjczenie DWÖCH I TYLKO 
DWÖCH komputeröw kablem 
RS-232. Komputery PC majcj dwa 
(lub wiecej) ztgcza szeregowe, 
czyii RS-232. Do pierwszego 
zwykle podi^czona jest mysz, 
drugi najcz^ciej jest wolny lub 
ma podczeplony modern, ZUjcze 
RS-232 to 25-igtowe (czasem 9), 
gniazdko meskie {oznacza to, te 
w komputerze mamy igiefki, zai 
w kablu dziurkij. Gdy je odnaj- 
dziemy na naszym sprzecie mu- 
simy sie upewnit czy mamy we- 
rsje z 25 czy 9 pinami (igiefka- 
mi). Gdy juz wszystko wiemy, 
powinnismy skoczyd do jakiegoi 
sklepu komputerowego, by ku~ 
pi£ odpowiedni kabel. Sprze- 
dawce trzeba poprosid o kabe- 
lek „ Null-modern" lub „RS", moz- 
na zaznaczyt, ze chce sr^ l^czyt 
komputery. Trzeba uwazaC, by 
kabel zakohczony byf z dwöch 
stron zl^czem ^ertskim (na obu 
kohcach kabla wtyczki z dziur- 
kami). 

Mamy juz kabelek, pozostaje 
pol^czyC komputery, przy czym 



kabel moze miet maksymalnie 
1 5 m dkjgoSci. Uruchamramy 
setup, potem .Modem game", 
nast^pnie ustawiamy port, do 
ktörego podfqczylismy kabel 
(odpowiednio dla ka^dego 
komputera, ten port to na ogöf 
COM2, jeSIl przyf^czyli^my ka- 
belek do drugiego zl^cza RS- 
232). Teraz trzeba ustawi£ pr^d- 
ko^d transmisji. Im wi^ksza, tym 
lepsza - na pewno da si? uru- 
chomic! gr? z pr^dkoici^ 9600 
bps, jednak gra wtedy mo2e 
„skakaC", warto spröbowad wi?c 
wi^kszych szybkosci, Po odpo- 
wiednim ustawieniu, odpalamy 
„Run linked game!" lub cosik w 
tym stylu. 

Gra przez modern 

Grad mozemy takze przez 
modern) To jest dopiero zaba- 
wa, gdy pogrywamy w Retalia- 
tora z koleg^ mieszkaj^cym 300 
km od nas! Skonfigurowanie gry 
modemowej jest nfeco zblizone 
do pol^jczenia kabelkiem „Null- 
modem". Oczywi^cie, obie stro- 



ROTT pojawit si^ na rynku 
zaraz po Doomie. Usprawnio- 
no w nim wiele rzeczy, 
wl^czaj^c gr? przez s\e<t. Moze 
grai az jedenastu (I) graczy. 
Wtedy dopiero robi si? tloczno 
na planszy. W trybie multiplay- 
er nie gra si? na standardo- 
wych poz/omach (jak w 
Doomie), ale w kilkudziesi^ciu 
specjalnych labiryntach, nie 
maj^cych aadnego wyj^cia. 
Mozna wybraC czy punktowa- 
na jest liczba trupöw, zebra- 
nych krysztaiköw, czy inne 
takie Mozna grad kaidy 
przeciw kazdemu, mozna 
formowat druzyny, wafcz^ce 
ze sob^. Stowem - do wybo- 
ru, do koloru. Kazdy gracz 
wybiera jedn^ spo^röd pi^ciu 
postaci i ubiera j^ w röznoko- 
lorowe ubranka, dzi^ki czemu 
ludziki s^ rozröznialne. Dodat- 
kowo w ROTT mamy opcje 
Voice Chat, czyli gadanie 
przez mikrofon (nie dziala na 
GUS), 

ny muszej mied modemy i to co 
najmniej 9600 bps (na ni2szych 
pr^dkoiciach chodzg tylko stare 
gry, jak wla^nie Retaliator, zai 
Doom, Duke Nukem 3D i im 
podobne nowe, tefcz^ si$ przez 
modemy od 9600 wzwyz). Naj- 
lepiej umöwid si? przez telefon, 
ktöra strona b^dzie dzwonid (ta 
oczywi^cie zaplaci za poJ^czenie 
telefoniczne podczas gry). Po 
dogadaniu si?, obaj gracze mu* 
szc( ustawid T^ SAM/\ PRE.DKOiC 
pot^czenia, a nast^pnie strona 
odbreraj^ca wybiera opcj? , H Wait 
for a call" lub podobn^. Teraz 
osoba dzwoni^ca wpisuje w od- 
powiednim polu numer telefo- 
nu kolegi i wybiera opcj? „Dial 
Opponent". Modem dzwoni pod 
podany mu numer, pol^czenie 
zostaje nawi^zane i po paru 
sekundach przera^liwych pisköw 
i syköw, gdy modemy ustafajc] 
typ pot^czenia, wyskakuje komu- 
nikat „Connection established' r . 
I juz! 
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Jest istnym arcydzielem wSröd dzisiejszych gjer doomopo- 
dobnych. Perfekcyjnie dopracowany pod kazdym wzgledem, 
takze pod k^tem gry w kilku. Przecrwnicy co prawda wszyscy 
wyg(3daj3 podobnie, ale zachowuj^ sie Jak postacie z Virtua 
Fighter: ciezko sapi^, plynnie i raaturalnie si£ poruszaj^ itd. 
Nareszcie s^ to bryly pokryte teksturq, jak statki w Descencie. 
Najbardziej podobafo mi sie, g^y rozwaf/lem kofege koto 
iöany, a ten zamiast mz\ozy£ sie jak dlugr na ziemr opadl na 
kamienn^ posadzke r opart sie pfecami o Scrane, zwiesiwszy 
gfowe. Cooll 

Kazdy z graczy moze sobie vyybratf kolor koszulki oraz 
portek, to b^dzie go odröznia^öd innych. Podobny kolor 
spodnf mo2e oznaczac! przynalefcno^C do jakiegoS teamu. 



To gra jedyija w swoim 
rodzaju. Lataszifuturystycznym 
stateczkiern ko3*nicznym ponad 
teksturowanym? krainami, 
görami i dolin^pii. Nie ograni- 
czaj^ Ge zadn# korytarze, jak 
w Descencie. Ifflozesz nawet • 
wznieiC sie pogad chrnury. • 

Podczas gry «przez sied* 
Twoim zadanr^n jest.« 
zestrzelic! wrog£ m^fft/vce, 
sterowane prz^? jrlhych graczy 
(cöz za zaskoc*niel). Akcja 



Walka przez Internet 

W tej sreci komputery doga- 
duj3 sie dzieki protokolowi TCP/ 
IP. Istnieje jednak mozIiwoSd emt> 
lowania IPX przez TCP/IP. Doko- 
nuje tego program o nazwie Kali. 
To taki TSR (sterownik ladußcy sie 
do pamieci), ktöry udaje IPX pod- 
czas pot^czenia modemowego, 
tak ze gry my£lq, \z nasz kompu- 
ter jest przytqczony do sieci lokal- 
nej. W praktyce oznacza to, ze 
jeili masz oprogramowanie Kali 
oraz pelny dostep do Internetu 
(tzw. Konto SLIP lub PPP - jesli 
ogl^dasz grafrczne strony pod 
Netscape, to masz konto tego 
typu|, starczy Ci jeden komputer 
w domu do grania w jedena^cie 
osöb w Rise of the Triadl Specjal- 
ny programik wchodz^cy w skfad 
zestawu Kali dzwonr SPOD DOS 
(nie öz\a\a pod Windows, aczkof- 
wiek jest juz wersja Kali dla Win- 
dows 95) do Twojego providera, 

Igczy sie z njm praez ppp (lub sup) 
i nastepnie podczepia sie do jed- 
nego z kilkunastu specjalnych 



serweröw internetowych (zwa- 
nych Kali-Serwerami), t^cz^cych 
graczy z calego Swiata. Po pol^- 
czeniu programik wychodzi do 
DOS i zostawia w pamieci spe- 
cjalny sterownik, ktöry gry rozpo- 
znaj^ jako IPX. Teraz mozna nor- 
malnie uruchomit gre, wybrat 
opcje Network game i grsö Na 
przykfad w cztery osoby w Doo- 
ma - Ty dzwonisz z Polski, ktoS 
inny z Nowej Zelandii, kolejna 
osoba z Islandii, a nastepna z 
Kanady. Greatl 

Niestety, po^czenie jest niesta- 
bilne, powolne (modern 14.4 nie 
wyrabia sie) i drogie (ptacimy za 
telefon) Za interesowanym inter- 
nautom proponuje poszukat fn- 
formacji na temat IHHD (Jnternet- 
Head-to-Head-Daemon) oraz 
iDoom. UWAGA! Ci z Was, 
ktörych komputery podt^czone s^j 
do Internetu (w pracy b$öi w 
szkole) n\e bezpoSrednio przez 
modern, ale poprzez sie£ IPX 
- nie bed^ mogli niestety skorzy- 
$ta<t z usfug Kaiego, 




W wersji poflstawowej nie 
obsfuguje sieci,*trzeba dopiero 
zainstalowae: dtjdatkowe misje, 
ktöre wnosz^ tiw. net Sup- 
port. Gdy wybftrzemy opcje 
Multip/ayer Gaqpe, dostajenny 
do dyspozycji iiesie^ misji 
specjalnie przy*osowanych do 
rozgrywek ,.mi^lzylud2kich' J . S^ 
tak skonstruowjne, ze istnieje 
duzo zakamark*w, w ktörych 
mozna sie schcftvac i czyhad 
na nadchodz^cy oddziat 
przeciwnika. # 

Mozna grat ftiasymalnie w 
oimiu. Kazdy m3 do dyspozycji 
po czterech ag^itöw, co daje 
trzydziestu dwödh ludzi w 
szczytowych mdfnentachl Wtedy 
robi sie tick, a)e # cat3 talq 
gnjpk? mozna totwo wykurzyt 
za pomocg GaLfts Guna. 

W grze przej siet jest 
jeden mafy triefe - przed 
rozpoczeciem, matefy wybraC 
opcje Restart gSme. I juz! 250 
tys. pieni^zköw^ najbardziej 
zaawansowane»osfony. 



niesamowicie^ftybka (pod 
warunkienjlbo^adania Pen- 
tiumka) ftatki ^aly czas lecq 
przed«siebie, nie mog^ sie 
zat*zyma£. Naf^ecie dodatko- 
i^o zwieksza £\&ietna, dyna- 
miczna muzyk^w tle. Gracze 
mog^ wybrat iobie jednq z 
dwöch druzyn^ grat w 
teamie (np. dvfcch kontra 
dwöchj. Wted)^ dopiero jest 
zabawal # 



Na zakonezenie 

Teraz juz wiesz, jak mozesz grac^ 
na dwöch lub wiecej kompute- 
räch, wiec przejrzyj przygotowa- 
ny przeze mnie raport oraz tabel- 
ke i vyybierz dla siebie coi cieka- 
wego. A jest z czego vyybierac! 

PiUVKiS 

PS Proponuje Sci^gn^C sobie 
(np. i serwera wwwecho- 
speech.com) programik Game 
Phones. Pozwala na prowadze- 
nie rozmöw (chat) we wszystkich 
Doomach i Duke Nukem 3D za 
pomocg mikrofonu. W ostatniej 
wersji GP, l.l, program obsfugi- 
waf tylko rodzrne Sound Blaster, 
jednak niewykluczone, ze w mo 
mencie ukazania sie te 9° nume- 
ru Gamblera bedzie istniata wer- 
sja na inne karty d^wiekowe. 

Podziekowania dla: 

Rudego - za udostepnienie 
legalnych wersji gier na CD, 

Dominiki - za zjedzenie moieh 
chrupek 

oraz dla moieh przeciwniköw 
podczas walki w sieci: Adriana, 
Kudlatego, Maciorki, Marcina, 
Krzy^ka, mojej (kochanej) sto- 
strzyczki i Antona (mam nadzieje, 
ze o nikim nie za pomniatemj. 
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EuroFighter 2000 




EF 2000 to gra owiana 
swego rodzaju legend^: 
symulator myS/twca, ktöry 
jeszcze w ogöle nie istnieje. 
Ma wysokie wymagania 
sprz^towe - na moim PI 00 
chodzi jak Doom na 386 SX. 
Spowodowane jest to w pefni 
teksturowan^, bardzo reali- 
styczn^ graffk^, 

Przez sied mo2na graC at w 
osiem osöb, co nrecz^sto $i% 
zdarza w symutatorach lotu. 
Do wyboru mamy latanie we 
wspölnym szwadronie lub 
„kazdy przeciwko kazdernu". 
W trybie co-operative nie da 
sie, co prawda, ukoriczyt catej 
gry, gdyt misje wybierane s^ 
losowo. Dlatego chyba 
najciekawiej b^dzie grat 
przeciwko innym ludziom. 

JeiW masz dost^p do paru 
silnych Pentium, pol^czonych 
siectej, to ten symulator b^dzie 
najlepszym wyborem. W 
przecrwnym razie polecarn 
Retaliatora „po kabelku", 

Lode Runner: On-Line 




Lista 110 gje 

Leg 

Typ gry SP - sportowa; SL - symufritor samolotu, SC ilatOf samochodu, SS nulatCN snurjlowr.i, 

3D - zr^cznoScrowH 3-D; ST strategfczna. ZR zr^cznoiciowa/p)atfofmowa/strz i MO mordcrtwci« 

Siec - rodzaj sieci uzywanej przez cjr^. Modem - gra przez modi-m. Null i przez t/w null modern, 

Co-Op f jazem przeciw SwiatiT; Anarchy gra „wszyscy przeciw wszystkirn SSF Supei Streel Rghte 



Przeröbka gry # maj^cej juz 
ki/kanaicie lat, ciiala pod 



Nazwa gry 


Typ gry 


Sied 


Modem 


Null 


Chat 


Max 


Co-Op 


/4/7arc/7K 


3-D Table Sports 
Actua Soccer 


SP 
SP 


IPX 


Tak 


Tak 
Tak 


Tak 

Nie 


2 

7 


Nie 
Tak 


Tak 
Tak 


IPX 


Tak 


Advanced Tactical Fighters 


SL 


IPX 


Tak 


Tak 


7 


8 


7 


7 


Air Warrior 


7 


? 


7 


7 


7 


7 


7 


7 
7 


,Apache AH-64 Longbow 
Archon Uli 
! Sattle Beast 
Battle Chess 


SS 


7 


7 


7 


7 


7 


7 


LO 
MO 

sz 


Nie 
IPX 
Nie 


Tak 


Tak 


Nie 


2 


Nie 


Tak 


Nie 
Tak 


Nie 
Nie 


Nie 
Nie 


2 
2 


Nie 
Nie 


Tak 
Tak 


Battle Chess 4000 
1 Battiedrome 
Battle of the Er 
Big 3, The 
Bridge Crew 
Car & Driver 


sz 

7 
7 
7 

KA 
SC 


Nie 

IPX 

? 


Tak 

Tak 

7 


Nie 


Nie 


2 

7 
7 
7 
7 
7 


Nie 


Tak 


7 
7 


7 
7 
7 
7 

7 


7 
7 
7 
7 
Nie 


7 
7 
7 
7 
Tak 


7 
7 


7 


7 


7 


7 
Tak 


NetBIOS 


Tak 


Chuck Yeager's Air Combat 

CivNet 

Command & Conquer 

Conquest of the New World 

CyberBykes 

Descent 

Descent 2 


SL 
ST 
ST 
ST 
7 

3D 
3D 


7 


7 


7 


7 


7 


? 


7 


Rözne 
IPX 


7 

7 


7 


? 


7 


7 


7 


7 


7 


4 


Tak 


Tak 
7 


7 

7 

IPX 
IPX 


7 

7 
Tak 
Tak 


7 

7 
Tak 
Tak 


7 

7 
Tak 
Tak 


7 
7 
8 
8 


7 


7 
Tak 


7 
Tak 


Tak 


Tak 


Destruction Derby 

Dogfight 

Doom 

Doom 2 

Duke Nukem 3D 

EuroFlghter 2000 


SC 


Nie 


Tak 

7 
Tak 
Tak 


Tak 


Nie 


2 
7 
4 
4 


Nie 


Tak 


SL 
3D 
3D 


7 

IPX 
IPX 


7 

Tak 
Tak 


7 
Tak 
Tak 


7 


7 


Tak 
Tak 


Tak 
Tak 


3D 
SL 


IPX 


Tak 


Tak 
Tak 


Tak 
Tak 

7 

7 
Tak 
Tak 


8 
8 
2 
7 
2 
2 


Tak 


Tak 


IPX 


Tak 


Tak 

7 

7 

Tak 

Nie 


Tak 

7 

7 
Tak 
Tak 

7 
Tak 

7 

7 

7 

7 

7 

7 


Empire 2 
Empire Deluxe 
F-15 III 
F-29 Retaliator 


ST 
ST 
SL 
SL 


IPX 


? 


7 

7 

Tak 
Tak 

7 


7 

Nie 
Nie 


7 
Tak 
Tak 

? 
Nie 

7 

7 

7 

7 

7 


Falcon 3.0 

Fatal Racing 

FIFA Soccer '96 

Fighter Wing 

Fllght Commander 2 

F-Wing 

Grandest Fleet 


SL 
SC 
SP 


IPX 
IPX 
IPX 


7 


7 


7 

Nie 
7 
7 
7 
7 
7 
7 


Nie 
7 
7 
7 
7 
7 


7 
7 
7 
7 
7 
7 


16 

7 

7 

7 

7 

7 

7 


7 
7 
7 
7 


7 
7 
? 
7 


Hardball IV 

Havoc 

Hearts for Win 

Heretic 

Heroes of Might and Magic 

Hexen 


? 
? 

KA 
3D 
ST 
3D 


7 

7 

W95/WfW 

IPX 

NetBIOS 

IPX 


7 

7 

Nie 
Tak 
Tak 
Tak 


7 


7 


7 
Nie 
Tak 
Tak 
Tak 


7 

Nie 
Tak 


16 

4 

7 


7 
Nie 
Tak 
Tak 


7 
Tak 
Tak 
Tak 


Nie 
Tak 


4 
7 
7 


Tak 
7 


Tak 
7 


Hr-Octane 

IndyCar 

Legions 

UneWars 2 

Lode Runner: On-Une 

Machiavelli the Prince 


3D 
SL 
ST 
3D 
ZR 
7 


NetBIOS 

? 
NetBEUI 

7 

7 

7 


7 


7 


7 


7 

7 
7 
? 

7 


7 
7 
7 
? 
? 


7 

7 
7 


7 
7 
7 


7 


? 


7 
? 
7 
7 
7 


7 
7 
7 

7 
7 

7 


7 
7 


7 
7 
7 


Magic Carpet 
Magic Carpet 2 
Mech Warrior 2 
Megatron VGA 
JMetal Marines 


ZR 
ZR 
ZR 
7 
ST 


NetBIOS 

NetBIOS 

7 

7 

Nie 


7 
7 
7 
7 
Tak 


7 
7 


7 
7 


16 
2 
7 
2 


7 


7 

7 

Tak 


7 

7 

Nie 


7 

7 

Nie 


7 
7 
Tak | 
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r sieciowvch 



su dwodnej, CZ symulatoi czoigu, SZ szachy; LO - togiczna, KA karty; 

ii porty COM pof^czone kablem RS 232; Chat mn/hwotf przesylania wiadomosci do rnnych grac/y; 





Typgry 


JteC 


Modem 


Nu// 


Chat 


Max 


coqo 


Aiarchy 


Mortui Kombat 3 


MO 

SL 

SL 

? 


IPX 

7 


Nie 

7 


Nie 


Tak 


2 
7 


Nie 
7 


Tak 

7 


Na$< 


7 


7 


Need for Speed 
Netrek 


Nie 

? 


Tak 

7 


Tak 
7 


Tak 
7 


2 

7 


Nie 
7 


Tak 
7 


Netwars 


3D 


IPX 


Nie 
? 
7 


Nie 
7 


Nie 
7 


7 


Tak 


Tak 


One Mi ilJ 2097 v2.0 


MO 

? 


tPX 

7 


2 
7 
2 


Nie 

7 
Nie 


Tak 

7 
Tak 

7 

7 


Operation Crusader 


Tak 


7 
Nie 


Overdrive 


SC 

? 

ST 


Nie 


Nie 


mc Ajr War Gold 
Panzer Genei 


7 
7 


? 

7 


7 
? 


7 
7 


7 
7 


7 
7 


PC Solo 


7 


7 


7 


7 


7 


7 

7 


7 
7 


7 

7 


Perfect Gene- 


? 


7 


7 


7 

7 

7 

Tak 
Tak 
Tak 


7 

7 

? 
Tak 
Tak 


Populous 2 

Provinq 

Quake 


ST 

? 

3D 


7 

7 

IPX. TCP/IP 


7 
? 

Tak 


7 
7 

16 
4 
1 1 


7 

7 

Tak 


7 

7 
Tak 


Radix - Beyond the Vold 
Rise of the Tr 


3D 
3D 


IPX 
IPX 


Tak 
Tak 


Tak 
Tak 


Tak 
Tak 


Scot 


LO 
SC 
SU 
ZR 


Nie 
IPX 

7 

7 


Tak 
Nie 

7 
7 


Tak 


Nie 


2 


Nie 


Tak 


Screamer 
Seawolf 
Slipstream 5000 


Nie 
7 

7 


7 
7 
7 


7 
7 
7 


Nie 

7 
7 


Tak 

7 
7 


Spaceward Hol 
Spectre Haste 
Spectr 
Speed Haste 


7 

? 

ZR 
SC 

? 

? 


7 

7 

? 

IPX 


7 

7 

7 

Tak 


7 

7 
7 

Tak 
7 

7 


7 
7 
7 
7 
7 
7 


7 
7 
7 
7 


7 

7 

7 

Nie 


7 

7 

7 

Tak 


ngrad 
,i vl.O 


7 
7 


7 
7 


7 
7 


7 
7 


7 
7 


Stnfe 


3D 

SC 

MO 

ZR 


IPX 

7 

Nie 

NetBIOS 


Tak 


Tak 


Tak 

7 

Nie 
Nie 

7 

7 
Tak 


8 
7 
2 
8 


Nie 


Tak 


Super Karts 

SSF 2 Turbo Modem 


7 
Tak 
Nie 


7 
Tak 
Nie 

? 

7 
Tak 


7 
Nie 


7 
Tak 


ite 


Nie 


Tak 


Tank Commander 
Tekwar 


CZ 
3D 
3D 
SP 
ZR 
ST 


7 
7 


7 
7 


7 
7 

4 
2 


7 

7 
Tak 
Nie 


7 

7 
Tak 
Tak 




IPX 
IPX 


Tak 
Tak 


Total Knockout 


Tak 


Nie 


Total Mayhem 
.port Tycoon 


W95 

Nie 


Tak 
Tak 
Tak 


Tak 
Tak 
Tak 


Nie 
Nie 


6 
2 


Tak 
Nie 


Tak 
Tak 
Tak 


Tyrlan 


ZR 


IPX 


Nie 


2 


Nie 


Ultimate Doo 
VGA Plan. 


3D 

? 


IPX 

7 


Tak 
7 
7 
7 
7 


Tak 
7 

7 
? 

7 

7 


Tak 
7 
? 
7 
7 
7 


■t 
7 
2 
7 
7 
7 


Tak 

7 
Nie 

7 

7 

7 


Tak 

7 
Tak 

7 

7 

7 


Chess 
Virtua Pool 
Warbirds 


SZ 

ZR 

7 

ST 


7 
7 
7 


Warcraft 


7 


7 


Warcraft 2 


ST 

ST 

7 

SS 
SC 

sc 


7 

7 

WfW 

7 


? 

7 

Tak 

7 


7 


7 


7 
7 

4 
7 
7 
16 


7 
7 
7 
7 
7 
7 


7 
7 
7 
7 
7 
7 


Warlords 2 Deluxe 

Warpath 

Werewolf vs Comanche 


7 
Tak 

7 
7 
7 


7 
7 

7 
7 
7 


Wacky Wheels 
Whlpfash 


7 
IPX 


7 
7 


j Commander Armada 
Witchaven 
World Circuit 


7 

3D 

7 

LO 

sc 


7 

7 

7 

IPX 
IPX 


7 

7 

7 
Tak 
Nie 


7 

? 

7 

Tak 
Nie 


7 

7 

7 
Tak 
Nie 


7 
7 
7 
4 
7 


? 

7 

7 


7 
7 

7 


Worms + update 
le Raiders 


Team 
Nie 


Tak 
Tak 
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Windows 95 v* trybie SVGA i 
dost^pna jest tjlko na srebrzy- 
stej pJytce. Do^gry przez sie£ 
korzysta z micr^softowego 
protokofu, nie trzeba 2adnych 
IPX-öw. O i/e \J pojedynk? gra 
wydaje sie nucfria, o tyle przez 
siel czy modern zabawa 
zaczyna $t$ na # dobre. Ludziki 
mog^ sobie pqfikiadatt bomby, 
zastawiatf „wilcie dofy" i 
wykrada£ wzajfcmnie krysztafki. 
Dodatkowo dv^öm Stieraj^cyrn 
st? przeciwnikom przeszkadzajg 
mnisi, ktörych fökie trzeba 
wykortczyC. 

Mo2na tei %rat w koopera- 
cji - nie wypatemy wtedy 
dziur pod no^Smi kolegöw, 
ale pomagarn^im w mordo- 
waniu mnichöi*/. 



Doom 




Zna go ka2qy - nie b?d^ 
wi^c si£ rozwodzit o tematyce. 
fstawet samotnie gra si? ekstra, 
ale pt$£ razy lefysza zabawa jest 
w sieci! PnecMspicy wreszde 
nie stoß w miefscach, ktörych 
mozna sr? nauCzyt na pamie£, 
maj^ mocniejszä brort i s^ 
bardziej odporr* na trafrenia. W 
Dooma zdecydöwanie najfajniej 
gra sie w trybi^ „deathmatch" 
(czyli na SmierCJ 2ycieJ. Zabawa 
jest przednia, akcja blyskawicz- 
na - ka2dy bieäa z wctfni?tym 
shiftem, co cz^yo pomaga 
uciec przed rakfct^, atmosfera 
napi^ta do gra wie wytrzymato 
tu. Po trzech cfcdz/nach 
czfowiek jest zupeJnie omamio- 
ny. ♦ 
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Protestujf 

gjer komputerowych 
Gambiern czytam od okoto po* rofcu Musze przy- 
znac, Ze z pocz ' 100 bardzo ml sl? 

podobalo, jednak po przeczytanfu numeai 7/96 
postanowlJem napisacv Skfontfy mnie do tego 
prace Grzeq -lowsWego (G korv 

kretnie chodzi o prace przedstawiajst^ nag^ 
postac" na krzyZt- Ibym poinformowac\ Ze 

zgt £0 obraza uczucia relig/j- 

ne innyth osöb. znlewazajac pubftcznie pr/edmlot 
czo | podlega karze pozbaw 

wolnoS' r»a woJnoSci albo 

grzywny" Krzyz jest symbolem wrekszoici rettgl* 
ehr/ ich Dlategojako cztorn nrze- 

nskokatC' 
goj chclatbym zaprotesiowac^ przeclwko obrazie 
moich uczut reJigijn, 

Arkadiusz Jcdynak 

Na krzyzu zgin^ly dztesi^tkl ty- 
siecy ludzi, gdy2 byta to jedna z 
najpopularniejszych kar Smierci w 
starotytnym Rzymie. Chrystus byf 
tylko jedng 2 tych tysi^cy ofiar i 
nigdzie nie jest powiedziane 
kalöa posta£ ukrzy^owana musi 
symbolizowacj wlainie Jego. Inna 
rzecz, ze takie S3 skojarzenia 



REAKCJE REDAKCJI 

Krötko o zmianach. Od przysztego miesi^ca zaczniemy nagradzac tzw. List Numeru 

(autor dostanie now^ wysoko ocenian^ gr^|. Bfdzie to list r ktöry okaze si^ naj- 

bardziej interesujqcy albo najbardziej zmuszaj^cy do myslenia, albo najbardziej 

tnalityczny, albo... itp. Sfowem taki, ktöry ja w bezmiarze swego geniuszu uznam 

a najfajniejszy. I wcale nie musi to byc laurka. Co wi^cej, raz na rok wybierzemy 

ist Roku (sposröd dwunastu Listow Numeru) i autor takowego otrzyma 5 hito- 

ch gier. Wszystkich, ktörzy I1CZ3 na wyröznienie, prosimy o dol^czenie na kohcu 

jstu doktadnego adresu (i ewentualnie numeru telefonu), oczywiscie tylko do 

iadomosci redakcji. 

n Gamblerlada 

Przemoc rzondzi! - Ä ■ ..*oi_,i 

do Lumina! 

MoZna powiedzfe£ o grach doomo- i morxalopociobnych, ze sa. grarni baitafnymi. ponjewaz krew 
leje sie tarn w zasrraszaj^cych itosciach, po koryrarzach fruwaft flakr oraz gin^ tony miesa armatnfego 
Nie to, skoro po dokladnym przyjrzeniu sje prerwszej z örzegu gierce okazuje sie, iZ Jest ona wrecz 
naszplkowana Onjtalizmem (wyrazenie wlasne): I symutacory - ginn pJloer, kierowcy, przechodnle, 
kazdy, 2 RPQ - gfnie kazdy, kto pojawf sie na ekranie |no, prawie kazdyj, 3 sportowe - füll of 
kontuzjas; 4. przygodowe - najezesciej giniesz Ty; 5. edukacyjne - 53 nlezdrowe dla zdrowia (...) 
Wfdzialem program, w ktörym pewna pani möwtta, \t powlnny istnlet wyf^cznte gry edukacyjne W 
tym samym czasie jej zbrodniczy sy nek posyJal szkopow na lono Adolfa. Bj/ta takZe mowa tym. \z 
pewlen gostek na skutek zbyt cHug^ego grania w „brutalne" gry zadZ"ga* kumprfa nolem, Przeciez sa, 
tafcze tnne z.flstosow.HnJd tych glej^ek Uczymy ^le nä nlth anatomif fbudowa ciala). matematyk) (szyökte 
ir), chemit fzachowanie Kakodemona po k^pieli w H SOJ. fizyki [j ak wyqlqäat bedzie tor 
kuti w g<owie impa, ktedy strzellmy ze strzelby z male) odJeg/oici f. | Nie weiskajeie wJec soöe am 
nJkomu. ze Jedne gry sn brutalnjejsze od innych BRUTALNOSC JEST RZECZ^ LUDZK^I 

Piontka z Jezioran 




Pewien möj znajomy mawial: 
czego to cztowrek nie wymysfi, 
aby innego zaj...t? I prawda. 
Trudno w historii ludzko^ci o wi^k- 
szy i szybszy rozwöj niz w tych 
dzledzinach wredzy, ktöre miafy 
s\uzy<t zab/janiu. Skoro zycie jest 
w ogöle brutalne d/aezego niby 
gry miatyby od tej reguty odsta- 
wad? Ale inna sprawa - w Angln 
naprawd? przytrafito si? morder- 
stwo, w ktöryrn zaböjcy (zaden 
nie mial nawet 1 lat) üumaczyli 



\z myileli, ze zawsze b?d^ mogli 
skorzystac z opeji load r wszystko 
wröc/ do poprzedniego stanu. A 
tak p2 bardzo powaznie: bqdlöe 
pewni, ze mojennu dziecku b?d? 
cenzurowad gry (tak!) i nawet 
rnowy nie ma o zabawie np. w 
Syndykat (d pfon^cy i krzyc2^cy 
przechodnie, do ktörych tak faj- 
nre sie strzela), Wszystko jest dla 
ludzi, ale wödkl tez p\C nie nale2y 
w wieku lat 1 0, prawda? 



Gambier to moje ulubfone pismo, ale doma- 
gam sj$ podawania wymagan. Ocena Jest fajna. 
afe doplsac wymagart to Warn sie nie eftee A 
poza tym mogiibyicie sie postara<!, aby Gamble- 
nada nie byta tylko w Warszawle. ale np w Lu- 
blinte. W Gamb/erze brak mi troch? CD-ROM-ow 
Prawie kazde plsmo ma JuZ CD. 

Miehai Komorowski 

Jak juz pisalem w najblizszym 
czasie metryczki si^ zmieni^ I 
wymaganra b^d^f podawane dla 
ka2dej gry. Gamb/eriada w?dru- 
j^ca po kraju to niestety nie jest 
dobry pomysf. bo wystawcy by 
nas pewnie zagry^li. Tak to jul 
jest, 2e targi 53 zwykle przywi^za- 
ne do konkretnego miasta: ECTS 
w Londynie, a Gambleriada w 
Warszawie itp. Inna sprawa, 2e 
w Lublrnie impreza pewnie by wy- 
palila. A wtem co möwi?, bo 
znam to miasto dobrze. COROM 
jest wfaSnie dof^ezony do nume- 
ru, ktöry czytasz (jeze/i jeste^ pre- 
numeratorem albo kupiie^ Gam- 
b/era CD za jedyne 9,99 ztotych). 



wi^kszoiei odbforcöw. Ale za rze möwi^c, o wiele bardziej bul- pod Jasn^ Gör^, np plastikowe 
skojarzenia odbiorcöw autor nie wersuj^ce od prac Kora/ewskiego butelki z glow^ Matki Boskiej. To 
ma obowi^zku odpowiadad, Szcze s^ dla mnie gadzety sprzedawane jest dopiero obraza uezut religi)- 




Numery archiwalne 



Tradycyjnie Czyteinikom zainteresowanym numerami archlwalnymf Gamblera umozliwiamy ich zakup 

W tabelce podane sq numery, dostQpne jeszcze w sprzedazy (niestety, naklady pozostotych juz wyczerpane) Wystarczy zaznaczyc na 
kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wpisac czytefnie swöj adres, wyciqc kupon I wraz z kopiq dowodu wptaty na konto: 

LUPUS sp. z 0.0. PKO BP, IX O/Warszawa, 1599-318121-136 przestac do redakcji 
Cena numeru 2/95 wynosi 2 zl (20 tys. rf), Kupon wainy d0 

cena numerow od 5 do 8/95 - 2 z\ 30 gr (23 tys, zl), 
cena numerow od 10/95 da 12/95 - 2 z\ 60 gr (26 tys. zt), 
cena numerow od 1/96 do 3/96 - 3 zt (30 tys. zt) 
cena nastepnych - 3 zt 30 gr (33 tys. zt). 
2/95 5/95 8/95 10/95 12/95 1/96 2/96 3/96 4/96 5/96 6/96 7/96 
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lmi§ i nazwisko lub nazwa firmy „..„ „ „„ ■ ,.. 

Ad res.. „.... 

Reklamacje w sprawie numerow archiwalnych prosimy zgtaszac we wtorkl i piqtki w godz. 10.00-12.00 do p. Marii Paczkowskiej 
- tel. 41 00 31 w 221. 




Gambier 

Gambleriada 



Czytam Gambfera od wrzesnta 1 995 r i uwazam Wasza. gazete za jedna^ z najlepszyeh w branzy. Dfaczego nie najJepsza.? (...) Wasza oprawa graf 
nie naJezy do najlepszych Czarne fub biale strony ozdabiane figurami geomerjycznym* - potwome. W Waszej konkurencji kazda strona jest kolort 
Inna. Tytufy gier tez mogllbyScte pHsa<: wiekjszymf Heran*. Reklamy. ktöre psuja. wyglad recenzji przeSlijcie na koniec - tym, coje lubl^. latwiej bedzie 
znalezc, Jedynle do tekstow I zdjec nke mam zadnych obtekcjl Mimo tych niedoci^gnlec kupuje f czytam Gambtera - nikt nie jesi doskonary Teraz chctatef 
opowiedzietf o zauwazonyeh przeze mnie raZ&ych niedociacjnieclach na Gambleriadzie 
1 Stoiska byry jednakowego kotoru monotonne röznWy sie tylko wlasÄtefem [a nie powinny? - don Pedro/ 2adnych dekoracjf, fcotoröw. plakatow 

na scianach Przeclez to nte zjazd mnichow czy ^aböw, ate graczy Na takfcfri targach powtnno s^ dostat zawrotu gtowy od kolorow 
2. Muzyfca byla naganna Caty czas ktoS puszczal Soundtrack Mortala, fctöry rr\\ sie znudzil po trzecim razie. ( ) 

3 Bufec byf ubögt I drogi. Za cene ktefbaski kupllbym dwie w sYodmies'cru. Poza tym roztazily sie 

4 M*afo byc duzo konkursöw Ja sJyszaterri o dwöch MK3 I Vlrrua Frghrer, fctöry sie. zreszra. nie odbyt Czy to tak trudno byto zrotwc duzo minikonkursöw 
z nagrodami pocieszenta? (...) 

5 Z gtosntköw prawie cafy czas leciata denna muzyka, a przeclez od czasu do czasu möglby sie wlaczyc spiker I powiedzieC co sie. dzieje ciekawego 

6 Nie byto zadnego stanowiska do gry w sied Czy nie byfoby przyjemnie urzadztC deatfimatth w Descent 21 

Diaczego curmej MK3 urzadzono rylko w Warszawie? W wojewödzcwre kalowjckirn tez jest duzo dobrych graczy, ktörych nie statf na przyfazd do 
Warszawy Czy mogllbyicie zrotott nastepn^ Gamblenade w Katowlcach? ( | Tumiej mög* si? odbywaC na PlayStation - nie trzeba ustawia£ klawiszy. 
kazdy umle grat! na joypadzie. A co z Jiczba, uczestnlkow? Mogtoby bytf ich 3 razy w*ecej [ } Powinien tez byc jakii trenfng, aby Wawtszowcy przyzwyczairt 
sie do joypaoa [ j informacja na targach b^a okropna. PöznieJ do^Awdzta^em sie ° wielu innych konku(3ach, aie po fafccfce W broszurze Jrozdawanej 
- przyp f ed j przy wejsuu nie o nich nie pisaio 

d r Dik 





No, to po koiei. Co do Gambie- 
rn, to wziqlem w dtonte swe nr 7/96 
i Jicz^. Stron biafych: ] 8, stron czar- 
nych: 2. Razem: 20. Dokladnie 20 
procent numenj. Chyba jednak nie 
tak He? Rgury geometn/czne, ktöre 
tak Q si? nie podobaje), niedlugo, 
E3ogu dzi^kowad, znikn^. A rekia- 
my, cöz, sposöb, ktöryzapropono- 
wafei to idealna metoda na to, aby 
wszystkle firmy natychmiast zerwa- 
ty z nami umowy. W koflcu s^ za- 
tnteresowane reklamami w irodku 
numeru, a nie wydzielonym im 
getteie. Teraz Gambleriada. 1 , Pre 
tensje o wyströj stoisk nalezy mieC 
tylko i wy\$cznie do firm, do ktörych 
nalezaty. Ale to, co piszesz, nie do 
kortca jest prawdziwe. Na przyWad 
User urz^dzH stoisko w stylu ire- 

nychl A tak nawiasem möwi^c, to 
nie mo^rna by<! czionkiem religii. 
Religio moz!na wyznawac^. 



dniowiecznym, reklamqj^c w ten 
sposöb gn? Polanie. 2 Mu2yka szla 
z gtoSniköw w halt, a takZe z ka£- 
dego stoiska. I czasem, rzec2ywi- 
scie, byfa nie do wytrzymania. Nikt 
jednak nie moze zabronitf wystaw- 
com, aby puszczali to, co chc^, 
Nawet je^li mialby to byt Sound- 
track z Mortala przez trzy dni (zreszt^ 
czadowy). 3. Zastrze^enia co do 
bufetu nale2y kierowat pod adre- 
sem hali Torwar. To ich bufeL 4, 
Konkursöw byto mnöstwo. Wi^k- 
szoit wystawcöw organizowata 
cö$ na swoieh stoiskach (sam Gam- 
bler zrobit ich kilka), nie möwi^c 
juz o codziennym losowaniu kilku- 
dziesi^ciu nagröd w^röd wszystkjch r 
ktörzy kupili biiety i wrzucili je do 
umy. 5. Z gtoiniköw leciala muzy- 



ka naprawd? zröznicowana. Po- 
cz^wszy od nagraft z radia WAWa 
(radiowego patrona targöw), po 
tagodny rock, korta^c na heavy 
metaJa Disco polo nie byto. Spiker 
rnöwii sporo {coi o tym wiem), ale 
kiedy nastawiat gto^niki na wi^ksz^ 
moc niektörzy krrytzeii, 2e idzie im 
krew z uszu, a znowu kiedy Sciszal, 
inni nie nie sfyszeli, Taka to \ui spe- 
cyficzna akustyka Torwaru. 6. Z tym 
nie byto najfepiej, ale np na na- 
szym stoisku mo/*na byto zagrat H ,po 
kablu" w Duke Nukem 3D i symi> 
latory lotu. 

No, dobrze. Idziemy dalej, Jak 
myilisz, co powiedzieliby graeze z 
Gdahska, gdyby musieli prryjezdzat 
na tumiej MK 3 do Katowic? War- 
szawa pfzynajmniej jest w irodku 



Polski i kazdemu tu röwnie blisko 
(czy röwnie daleko). Tumiej MK3 
na PlayStation nie jest dobrym 
pomystem. Po pierwsze, wfascicieli 
PSX w Polsce jest okoto tysi^ca, wfa- 
scicieli PC kilkaset razy wi^cej. Ja 
sam nie mam poj^cia o korzysta- 
niu z joypada, a na klawiaturze 
gram niezgorzej. Gdybym cheiat 
startowad wTumteju, taWe „uspraw- 
nienie" zalatwiloby mnie na amen. 
Informacja targowa nie mogta po- 
dawat wiadomoici o konkursach, 
gdy^ stanowüy one indywidualmi 
iniejatyw^ wystawcöw, cz^sto 
podejmowan^ spontanieznie. 
Wszystkie informaeje byty podawa- 
ne przez radro r, s^dz^c po öumach 
uczestnicz^cych w konkursach, 
okazaly si^ informaejami ogölnie 
dost^pnymi (czytaj: styszalnymi). 



Reagowat jedyny i samopowtarzalny 
don Pedro fz Krainy Dobmczyricöwf 



Tego dzis chc^! 



MoglibySc*e napisaC juz o zgrywach polftycznych „Co cam, Panle, w poiityce" Niewfele rego bylo yak parrüetam, to az razl| Moze tez by coslk wiecej 
na ^mige Gdzies czytaJem, ze zajmujecie sie tez Amiga. jhe, ^e, he} Chyba juz dofctorek habilitowany f Wandall coi wysfcrobaü? Jei\t taK to wydrukqjcie 
cos, bo bez tego Wasza gazeta zrobda sie przeoetna Dobrodusznie oliarowuje druga^ strone mego listu dla nich Niech sie podz*e*a.. jak chc^ Pogortcie 
tych [...) 2 ageneji wysyfkowej, ieby s*^ streszaali i wysy+aniem prenumerat W tamtym miesia,cu przyszla 1 (bfawol), ate w cym dopiero 12 ftMJUuu...) 

Wojtek Waiewski, „SmoßT 

Gambler jest pismem o grach komputerow/ch i st^d jak nie ma miejsca na gry, to wypadaj^ tematy z 
pogranieza i zza granicy. Randall (nazwanie Wandallem bardzo mu si^ spodobato) i doktorek — niszczyciel 
zostali vyyrzuceni do 5mietnika historii w zwtejzku z reorganizacj^ bazy, zagospodarowywanien nadbudowy 
i przyj^ciem nowych rozwi^zah strukturalnych. Ponod w ^mietniku nie jest im t\e. Majq tarn dobre towarzy- 
stwo (EJad Mojo, you know) i mnöstwo pysznych odpadköw. W ka^dym razie, ze znikni^ciem z famöw nie 
mieli nie wspölnego. Znikni^to ich. O amigowych grach piszemy rzadko, bo Amiga, hmmm, jakby Ci to 
powiedzied delikatnie.,. nie czuje si^ najlepiej. Miata wypadek, wiesz? Z prenumeratami jest bieda. Wiemy 
dobrze, te czasem wysytka si? spö^nia i niewiele mozemy poradzte. Ale czy nie b^dzie pewnym zadoid- 
uezynieniem fekt, te Ty jako prenumerator otrzymatei w tym miesi^cu Gamblera z CD bez doplaty? 



Mam pomyst 

Mam do Was pytante Co wpfywa na wyso- 
koie oceny pomysiu w mecce? Nie odpowiadaj- 
cie. ze ofyglnaJny pomysJ autoröw. bo taka od- 
powtedzjest nledorzeczna Druga czeic pewnej 
giy nie moze wteC ayginalnego pomyslu, bo rre 
piefwow?ör fWorms RemfarcemenB. Gambier 7V96). 
Poruszcie ten semat w Reakcjach Redakcji 

Wojtek Szczepahski 

Poruszamy Juz niedlugo met- 
ka si? zmieni (zobaezymy, czy cz$- 
Sciowo, czy radykaln»e). Ocena 
pomystu jest czasami niezwykle 
przydatna w wypadku, gdy gra 
jest slaba lub Srednia, a\e za to 
autorzy mieli doskonate zamierze- 
nia i podeszli w nowatorski spo- 
söb do tematu (np. Darklands, To- 
tal Distortion). Ale rzeczywßcie, jak 
oceniat kontynuacje? Czy, co 
gorzej, dodatkowe scenariusze? 
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KLUB 

MltO- 

SNI- 

KÖW 

DEFE- 

KACJI 



Jako ie jestem wysokiej klasy 
koprofilem i znanym powszech- 
nie miJoSnikiem stoica pod po- 
staci^j wszelM - tudzie* rozmöw 
o sraniu i jego pochodnych, 
pozwol? sobie przedstawit Sza- 
nownym Czytelnrkom podstawo 
wy material, pozwalaj^cy przy- 
gotowat $i$ do egzaminu na 
Czlonka Zwyklego Klubu Milo- 
Sniköw Defekacji. 

Oficjalna lista göwien 

Duch - czujesz, ze wyszlo, ale 
nie ma go w kiblu. 

Czyste - czujesz, 2e wyszlo, 
widzisz je w kiblu, ale nie zo- 
stawia iladöw na papierze 
toaletowym. 

Mokre - podcierasz sie 50 
razy, ale wcl^i czujesz, 2e 
trzeba jeszcze raz, wi?c mu- 
sisz wiozyC troch^ papieru 
do gaci, zeby si? nie pobru- 
dzify. 

Druga Fala - kiedy sie wy- 
srasz i podci^gasz spodnie, 
zdajesz sobie sprawe, ze 
musisz jeszcze raz. 



P^kajqca Zy»a na Ciemie- 

niu - ctfniesz tak mocno, ze 

praktycznie dostajesz apople- 

ksji. 
Gigant - wysrywasz tyle, ze 

tracisz 1 5 kg. 
Ktoda - tak dfugre, ze boisz sie 

sptukat bez wczeSniejszej 

fragmentacji za pomoc^ 

szczotki do kibla. 
Gazowe - jest gtoine i kazdy 

w zasiegu sfuchu Smieje sie z 

Ciebie. 
Kukurydza - jak sama nazwa 

wskazuje. 
Jak Chclatbym Sl? Wysrac 

- kiedy chcesz, ale wszystko, 

co rnozesz zrobit, to usi^ii 

na kiblu, cisn^d i pierdn^ 

kilka razy. 
Naci<|ganie Kr$goslupa - 

tak bolesne, 2e-powiedziaf- 

byl ze wysrywasz krego- 

stup. 
Mokry Poiladek (Uderzenie 

Mocy) - wychodzi tak szyb- 

ko, ze spadaj^c do wody 

ochlapuje Ci siedzenie. 
Ptynne - zöttobr^zowa ciecz 

wystrzeliwuje i opryskuje 

caf^ muszle* 
Meksykariskte Zarcie - tak 

tmierözi, ze trzeba wietrzyC. 

Wysokiej Klasy - nie Smier- 
dzi. 

Sptawik - kiedy jestei w kiblu 
publicznym, a w kolejce cze- 
ka dwöch ludzi, srasz, spu- 
^zczasz dwa razy, ale kilka 
kulek wielkoSci pileczek gol- 
fowych nadal pfywa po po- 
wierzchni wody. 

Zasadzka - nigdy nie zdarza 
sie w domu, ale zazwyczaj 
na imprezie albo w czasie 
gry w golfa, Jest rezultatem 
pröby pierdniecia delikatnie i 
cicho, ale ostatecznie kohczy 
sie zabrudzeniem gaci i do 
kohca dnia chodzisz ze 
skrzyzowanymi noga- 
mi. 

Pijackie (Kackupka) - 
nastepuje rankiem po 
pijackiej nocy. Najbar- 
dziej zauwazalne s$ 
znaki zeSlizgiwania sie 
na dnie muszli. 

Szampahskle - masz 
takie zatwardzenie, 
ze kiedy korek sie 
odblokuje, wy- 
plywa gazowa- 
na ciecz. 



Przylgnl^te - kiedy chcesz sie 

podetrzeC ono czeka na 

brzegu. 
Wybuch - poprzedzone pier- 

dniecrem tak okropnym, ze 

po wysraniu sie sprawdzasz, 

czy na muszli nie ma spekah. 
Egzorcysta - piek^ca, zötto- 

br^zowa ciecz wystrzeliwuje, 

opryskujqc cal^ muszle (patrz 

te2: Ptynne). 
Zabawa w Chowanego 

wychodzi do potowy, wraca, 

wychodzi, wraca... 
Krölicze - wychodzi w zgrab- 

nych, okr^gtych porejach 

(duze iloici) WfaSciwie nigdy 

sie nie kohczy, ale cztowiek 

sam przestaje z nudöw. 
Alfabet - wychodzi powoli, z 

jedn^f lub wi^cej przerwami, 

a kiedy na nie 

spojrzysz, my- 

ilisz: Xzyz nie 

przypomina 

litery...?" 
Feministycz- 

ne - nie- 

wazne jak 

wygl^da i 

jak wycho- 




przysi^gfbyl 2e jest latwo 
palne {zaz\Ayczaj zdarza si? 
rankiem po zjedzeniu dzieh 
wczeiniej WIELKIEJ i\oici 
ostrego Zarcia). 
Dualnej G^stoici - jedna 
cz^itt jest ciekla, podezas 
gdy druga jest ciatem sta- 
lym. 
Wst^ikowe - pölptynna ma- 
teria fekalna, ktöra jest zbyt 
cienka, aby sklasyfikowac^ j^ 
jako Kfode, a röwniez zbyt 
g^sta, aby byta Ptynnym. 
Wyglcjda raezej jak trzycenty- 
metrowej szeroko^c i br^zo- 
wa wst^ga z kolorowymi c?t- 
kami. 
Publiczne - przypomina zna- 
ne uezueie cieplego, mitego 
smrodku, ktöry naciera w 
niezbyt higienicznych ki- 
blach publicznych. 
Maty Chlopiec - wy- 
StarczaJ^co pot^zne, aby 
zröwnat z zfemig nie- 
wielkie miasto. 
Powodi - wysrywasz 
tyle, jakby rozprul si? 
wielki worek z pia- 
skiem; zazwyczaj 

kohczy sie zälz- 
niem muszli i zo- 
stajesz sam na 
sam z br^- 
z o w 3 , 
c i a s t o - 
w a t g 
masg. 
Sen - kie- 
dy nie 
/^ I byfe£ w ki- 

blu przez 2 
tygodnie, 
to jest to, o 
ktörym ^nisz. 
Betonowe 
zostawiasz 
2 tygodniach 
niechodzenia do 
kibla, 
Chirurgiczne - na- 
st^puje po Betono- 
wym - musisz ist do 
chirurga, poniewaz 
dupa jest rozdarta. 
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TETRIS MULTIMEDIA 



XC- 




Siedz^ przed monitorem swo 
jego PC i rozmySlam, o czym by 
tu nabazgra£.„ Polilyka? Nfe azi$- 
ki. J^^^y^isalem i teraz 2e 
str&cbem c?etam na reakcj* osot> 
niköw spod znaku V.l. Len/wca i 
Jözefa Zwissarionowicza Tematy 
religrjne - te2 dzi^kuj^l Jesz^^^P 
nie napisatem. a i tak narazitem 
sie miejscowy 
(chamskie male 
sportach te2 nie 
by si£ czepiaC 
zem reklamy tytoniu. 

A metfe komputery? Mo2na by, 
chociaz tak wfaSciwie to dopro- 
wadzaj^ mnie tylko do szafu. Od 
jakiegoS czasu wszystkie (niemal) 
gry do uruchomienia wymagajq 
DX4 120 MHz z 16 MB RAM, a 
do plynnego dziafania co naj- 
mniej procesora 786 i 64 meg- 
söw. Do codziennoiei nalez^j juz 
produkty zajmuj^ce 4 pfytkr CD, z 
czego dwie - intro, dwie - ani- 
rnacje wewn^trzgrowe i diwi^k, 
a sama gra jest upchni^ta na 



ostatnich paru kilosach czwarte- 
go dysku. Gry zreszt^ na ogöf 
kiszkowate (czasem wr?cz stoleo 
we), o ktörych zapomina sie w 
momencie, gdy konkurer icja vw- 
produkuje coi podobnego na 
jeszcze wi^kszej liezbie pJytek. Naj- 
weselszy zai w tym wszystkim jest 
fakt, ze ostatnie naprawd? pomy- 

3 z przetomu 
oier chodz^ 



le naströj 
moze byC tylko w grze o grafice 
SVGA Heitern * jeszczewi^cej - 
niech se galy wydfubie, polknie 
i wysra, a kupk$ pofo^y na Gam- 
bferze i poszuka wzrokiem kolej- 
nego ochrzanu wypociny na 
Pentium 1 60 MHz i 64 MB RAM. 
A pgrgo^- chc^c Sl$ przekonac!, 
■ :o jesCPRAWDZIWY NASTRÖJ 
- niech liruchoml prehistorycz- 
nego Wö/fensteina na prehisto 
rycznym AT i chwifk^ pogra. Jak 
mu jakfc Niemiec puSci w t... 
serj^ z PC-Speakera - atak serca 



gwarantowany, Utrata stuchu 
tez... 

Do dzis nie brakuje osöb „za- 
gryw^lcych sie" narrw^tnie chocS 
bv wmlywilizacj^ Red Barona, 
Gunshipa 2000 czy nawet RR 
Tycoona. Wielu mo2e si$ temu 
öziwit chott sytuacja jest raezej 
jasna: te gry maj^ osobowoStf, 
podezas gdy wi^kszoid novvych 
produkeji nie wnosi w swiat gier 
doktadnie nie (pomyaj^c kolejne 
rekordy rozmiaröw pojedynezego 
programujl 

Nie zreszt^ dziwnego, O wza~ 
jemnym nap^dzie sprzetowo-so 
ftware'owym, rozpocz?tym przez 
„mi^kki maly" od strony progra- 
möw i Intela w sprz^de jest te- 
matem na par$ megsöw tekstu, 
Poza tym na klienta dziate magia 
liczb. Takie np. i 0246x768 - czyz 
to nie brzmi zachecajcico? Albo 
16,7 mi/iona? 

Czasem jednak dochodzi do 
przegi^cV Ostatnio dotarty do 
mnie wieget, jakoby miata powstad 
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gra Tetris Multimedia. Gra obstu- 
guje wszelkie mutaeje standardu 

r - A (Lak/e w irupCo 
posiada wieie animowanych 
wstavvek, wyst^puj^ w niej znani 
aktorzy. Ma toto zajmowac! okr^- 
gfe 10 CD-ROM-öw (dzv ^ + 
grafikaj i dodatkowo jedri^ dys- 
- 360 kB (gra). 
Ji wiadomo$£ potwierdzi s/? 
w cz&ci - wyp... peceta w 
diabiy i przesiadam si^ na Amig?. 
JeSIf w caioici - id? na najblföze 
wysypisko poszukad jakregoi ZX 
Spectrum. 

P.M.B. Pterrezza & jego 
(jeszcze...) PC 



PROGUAMY KOMPIJTFJlOWli 

PPHU "AVAX" al.STANÖW ZÜEDNOCZONVCH 65 04-028 WARSZAWA 

TEL /FAX (022) 13-09-26 



(CRZYBKI NAPRZECIWKO UNIWERSAMU NA GR0CH0WIE) 



SPRZEDAZ HURTOWA I WYSYIKOWA 




TYTülYi 



A. T. F. 

BAD DAY ON MIDWAY 

BAD MOJO 

BASTION PL 

CHRONICLES OF SWORD 

CIVILIZATION II 

COMMAND l CONOUER 

C0N0UER0R A.D. 1 086 

CRtiSADfR NO REMORSE 

CYBER JtJOAS 



DIG 

DESTRUCTIOH DERBY 

EURO FIGHTER 2000 

FADE T0 BLACK 



134.00 FIFA INTERNATIONAL 39.00 

1 39.00 FORMSS 0F RADIAKI 30.50 

119.00 GABRIEL KNIGHT ? 177.00 

50.00 GRAND PRIX 2 134.00 

129.00 GRAND PRIX MANAGER 134.00 

134.00 HER0ESOFMIGHTAND... 159.00 

147.00 HI-0CTANE 30.50 

134.00 KINGDOM 0' MAGIC 159.00 

134 00 KNIGHT'S CHASE 137.00 

110.00 MACHIAVELLI PL 110.00 

15500 MAGIC CARPET 2 134.00 

158.50 MEGAPAK 4 (11 PLYT) 139.00 

119.00 MEGAPAK 5 (10 PlYT) 157.00 

189 00 MICHAEL JORDAN IN... 39.00 

134.00 MEGA TR) PAK 65.00 



MULTIPACK (4 CD} 

NAVY STRIKE 

NHL HOCKEY '95 

NOC 

NORMALIP 

OFFENSIVE 

POLICE QU EST; SWAT 

PREMIER MANAGER 3 

PRIVATER 

RIPPER (6 CD) 

SETTLERS II 

5HELLSH0CK 

SILENT STEEL (4 CD) 

SPORT PACK {FIFA;PGA;GP> 

SPYCRAFT 



9000 SYNDICATE + 39.00 

105.00 THIS MEANS WAR PL 134.00 

39.00 TOP GUK 12 CD) 147.00 

50.00 WAR COLLEGE 134.00 

134.00 WARCRAFT 2 145.00 

138 00 WEREW0LF VS. COMMAN CHE 122.00 

147 00 WING COMMANDER 4 (MD) 189.00 

110.00 WITCHAVEN II 129.00 

49.00 Z0RK NEMESIS (3 CD) 175.00 

147 00 I WIELE 1NNYCH. 

138.00 INCYKLOPEDIE, ATUSY OD 50.00 

120.00 JUZ W SPR7EDAZY: 

183 00 WSTORIA EUROPT 89 00 

1 1 0.00 WUED2 Y WOJENNEJ 
160 00 1 KAMPANIA WRZESMIOWA 



POSIADAMV PONAD 300 TYLKO NAJLEPSZVCH GIER W BIEZACEJ OFERCIE 

EDUKAÜA: 
BEZDAC 



ALFABET SMIERCI AM 39.00 

BASTION PC 50.00 

BATTLE ISLE PC 28.00 

BLADE 0F DESTIKV PC 24.50 

CANN0N FODDEI 2 PC 39.50 

CAR AND DRIVER PC 30.50 

DATE GIRL AM 28.00 

DUNE 2 PC/AM 55.00 

F 29 RETALIATOR PC/AM 39.00 

FIRST SAMURAI PC/AM 2B.00 

FOREST DU MB AM 24.50 

FRANKO AM 25.00 



ISHAR 3 PC/AM 45.00 

KA-50 HOKUM PL PC 39.50 

KAJK0 I K0K0SZ PL PC 50.00 

KINGMAKER PC/AM 24.50 

KUPIEC AM 30.50 

LANDS OF LORE PC 30.50 

LEGION AI 200 40.00 

LIGA POLSKA 95 PC 39.00 

LIGA POLSKA 96 AM 39.00 

LIGA POLSKA MANAGERAM 20.00 

LOROS OF THE REALM PC 79.50 

MICHAEL JORDAN IN... PC 24.50 



NOC 

OUMPIADA 96 

PRAW0 KRWI 

PRIVATER 

RALLY CHAMPI0NSHIP 

SEAL TEAM 

SKAUT KWATERMASTER 

SPEEDWAY MANAGER '96 

SUPER STREET FIGHTER 2 

SUPER TAEKW0ND0 MASTER 

TRANSPORT TYCO0N 

I WIELE INNYCH 



PC 

AM 
PC/AM 

PC 

PC 

PC 

PC 
PC/AM 

AM 

AM 

PC 



50.00 
29.00 
36.00 

30.50 
35.00 
24.50 
36.00 
36.00 
49.00 
39.00 
39.50 



CUCK00 ZOO 

EUR0+ PROF. PACK 

HISTORIA POLSKI 

JEZYK ANGIELSKI 

LINGUA LAND 

0RT0GRAFIA 

0RT0MANIA 

PITAG0RAS 

PITAG0RAS 

I WIELE INNYCH.... 



PC 2S.50 
PC 39.50 

PC CD 429.00 
PC 30.50 
AM 30.50 

PC CD 250.00 
AM 18.00 
PC 26.00 
AM 24.50 
PC 42.50 



W Y 




W CENE PROGRAMU WLICZONY JEST VAT. PRZY ZAMÖWIENIACH POWYZEJ 70.00 ZtOTYCH POKRYWAMY 
KOSZTY WYSYtKI. PEtNA OFERTF; WYSYtAMY PO OTRZYMANIU KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM. 

PRZYJMUJEMY ZAMÖWIENIA LISTOWNE I TELEFONICZNE. 



KORZYSTNA OFERTA DLA SKLEPÖW I HÜRTOWNI 



NAWIAZEMY WSPÖtPRACll Z AUTORAMI PROGRAMOW 
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Albion 



O tej grze möwüo si^ juz od 
dawna. Rowniez dlatego, ze nie- 
miecka firma Blue Byte znana 
jcst glöwnie z tworzenia strategii 
{Battle isle, History Line, Set- 
tiers), a tymczasem Albion rekla- 
mowany byl jako gra role-play- 
ing. Rzeczywiscie, mozna bez 
obaw zaklasyfikowac AJbion do 
tego gatunku. Ale milosnicy szyb- 
kiej akcji i cz^stych walk nie 
znajd^ zbyt wiele dla siebte. Al- 
bion to t przede wszystkim, roz- 
mowy i zwiedzanie ogromnego 
swiata. Podobno wlasnie z uwagi 
na trudnosc w przetlumaczeniu 
ogromnej liczby dialogöw tak dlu- 
go czekalismy na angielsk^ wersj^ 
gry (niemiecka jest juz na rynku 
okoto pöi roku). 

Akcja rozpoczyna si^ na statku 
kosmicznym, gdzie wcielasz si^ w 
postac jednego z pilotöw, Toma 
Driscolla. Katastrofa statku patro- 
lowego - pojazd rozbija si^ na 
powierzchni nie zbadanej planety. 



«** 
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ALBION 




Blue Byte 1996 




Role-playing 




PC CD-ROM 




Grafika D 

Diwiek ^l 


95% 


70% 


Grywalnosc !pr 


80% 


Pomys* ^ 


85% 


Ogöfem J 


85% 




Tam znajdujesz wysoko rozwi- 
ni?t^ cywilizacje humanoidaln^ o 
ciekawej strukturze spoteczno- 
-obyczajowej. Zadaniem naszych 
bohateröw b^dzie powröt na ro- 
dzimy statek-baz^. Ale przedtem 
czekaj^ ich liczne zadania i przy- 
gody w obcym swiecie (mi^dzy 
innymi kontakt z ludzmi zamie- 
szkujetcymi od dawna ten glob, 
nie zawsze przyjaznymi). 

W Albionie po raz pierwszy w 
historii gier role-playing wykorzy- 
stano az trzy „metody widzenia" 
grupy. We wn^trzach budynköw 
obserwujemy grup^ z lotu ptaka 
(w duzym zblizeniu), w miescie i 
podziemiach widok zmienia si^ na 
3D (podobnie jak w Doomie), a 
poza miastami znöw mamy do 
czynienia z „lotem ptaka " t tyle ze 
figurki bohateröw 53 juz bardzo 
male (jak te z Command & Con- 
quer). Niestety, w bardzo nieatrak- 
cyjny sposöb rozwi^zano walk^. 
Pojawia sig po prostu plansza 
(pi^c pol na szesc), a my przesu- 
wamy po niej (podziat na tury) fi- 
gurki, symbolizuj^ce naszych hero- 
söw. Sami bohaterowie podlegajci 
przemianom dobrze znanym z in- 
nych gier role-playing: otrzymuj^ 
punkty doswiadczenia, przechodz^ 
na kolejne poziomy, trenuj4 sztuk^ 
walki u mistrzow, otrzymujcL dodat- 
kowe punkty zycia i magii (doty- 
czy tylko tubylcöw, bo ludzie nie 
potrafici czarowac). 

W Albionie przykuwa uwag^ 
nieprawdopodobna grafika. Wy- 
pieszczona, bogata w kolory, pel- 
na szczegölow. Wn^trza domöw 
s^ pelne bajeröw: mebli, 
przedmiotöw codziennego uzytku, 
fontann, roslinek itp. Podobny za- 
bieg zastosowano w cyklu Dark 
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Sun (Albion w ogöle pod kilkoma 
wzgl^dami przypomina t^ gr^ 
SSI), ale na duzo mniejsz^ skal$. 

Teraz czas na par^ slow o 
bedach. Wspominaiem juz o nte- 
zbyt pomyslowym systemie walki 
(jest tez malo atrakcyjna od stro- 
ny graficznej). Do tego dochodzi 
niezbyt zr^cznie rozwieizana stro- 
na dialogowa (mozna byto stwo- 
rzyc System, w ktörym gracz nie 
musialby tyle klikac mysz^) oraz 
pewne klopoty z „namierzanienrT 
przedmiotöw, ktöre si^ zabiera 
czy osöb, z ktörymi mozna poroz- 
mawiac. Przydalby si^ tez notat- 



nik, zapisuj^cy automatycznie co 
wazniejsze uzyskane informacje, 
oraz automapping, ktöry wyst^pu- 
je tylko w sceneriach 3D, a powi- 
nien wsz^dzie. 

Niezaleznie jednak od tych 
wad Albion mögtby stac si^ rol- 
plejowym hitem roku. Jednak 
przypominam, iz na jesieni po- 
winny si^ ukazac Shadow over 
Riva, Might&Magic 6, Lands of 
Lore 2 czy Eider 's Scroll 2. Czy 
Aibion obroni si^ wobec takiej 
konkurencji, zadecydujecie Wy za 
pomoc^ swoich portfeli, 

Jacek Piekara 
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Shatte- 

red 

Steel 



Mile wspominam pocz^tek tat 
90., kiedy zdarzaty nam si^ pi^k- 
ne niespodzianki. Niewiele bylo 
wtedy wczesniejszych zapowiedzi 
firm i przyznam si^ szczerze, ze o 
takim np. Wolfensteinie dowie- 
dzialem $15, gdy zobaczytem go 
na redakcyjnym komputerze. A 






dzisiaj? Wszystkie znacz^ce tytuty 
zapowiadane 53 cz^sto z ponad 
rocznym wyprzedzeniem. Infor- 
macje prasowe, screenshoty, trai- 
lery, rolling demos, playable de- 
mos t reklamy, komentarze w In- 
ternecie - wszystko to tworzy 



tzw. hype, czyli stan ogölnej swia- 
domosci, w ktörym gracze z wiel- 
kimi nadziejami nerwowo czekajai 
na pojawienie sie programu na 
rynku. W takiej sytuacji trudno o 
mile zaskoczenie, a duzo latwiej 
o rozczarowanie. Nie, zebym na- 
rzekal - takie 53 prawa marketin- 
gu. Ale kiedys jednak bylo bar- 
dziej romantycznic. 

Skoro juz opisalem ten stan 
rzeczy, to oczywiscie musz^ na- 
tychmiast znalezc wyj^tek. Jest 
nim Shattered Steel - w moim 
odczuciu jeden z lepszych tytu- 
low, jakie pojawily sis w tym 
roku, a jednoczesnie gra przez 
polski rynek zupetnie nie oczeki- 
wana. Czymze jest ta tajemnicza 
produkcja? Otöz jest to gra 
podobna do takich tytulöw, jak 
MechWarrior 2 czy EarthSiege 

- kierujemy w niej krocz^cc* ma- 
szyn^ bojow^ przyszlosci. Shatte- 
red Steel jest jednak prostszy od 
tamtych gier T ma Charakter bar- 
dziej zrgcznosciowy. W tym przy- 
padku ta koncepcja si^ sprawdza, 
oznacza bowiem stworzenie gry 
„przyjaznej", ale przy zachowaniu 
wszystkich waznych elementöw 
taktyki i ogölnego post^powania. 
Tym bardziej ze misje $% cieka- 
we, obejmuj3 np. konwoje 

Co decyduje o genialnosci 
„zgruchotanej stall"? System gra- 
ficzny. Po fraktalnie przedstawio- 
nym terenie poruszaJA si^ super- 
szczegölowo wykonane roboty. 
Wsz^dzie dogorywaj^ wrakL Bu- 
dynki wygl^daj^ niczym w Termi- 
natorze. No i najwazniejsze 

- efekty swietle (light sourcing). 
Wystrzaty z laseröw, eksplozje 

- wszystko to powoduje chwilowe 



rozjasnienie terenu, odwrotnie 
proporcjonalne do odlegtosci od 
„punktu zero", Wrogie helikopte- 
ry rozswietlaj^ teren przed sob$ 
szperaczami. Wlasne ci^zarowki 
swiec^ reflektorami. Szok. Twör- 
com MechWarriora i EarthSiega 
powinno si^ zrobic bardzo przy- 
kro, zas szefowie firmy Nova Lo- 
gic (ktöra wyszykowata dla maj^- 
cych si^ pojawic na jesieni Armo- 
red Fist 2 i Commanche 3 nowy 
System graficzny - Voxel Space 
2) musz^ si§ mocno zastanowic 
nad perspektywami swojej dzialal- 
nosci. 

Warto ten tytul zobaczyc choc- 
by dla samej grafiki - choc na 
tym zatety si^ nie koncz^, bo gry- 
walnosc jest wysoka T a calosc 
wci^ga. Polecam wszystkim Shat- 
tered Steel jako prawdziw^ peret- 
k?, ktörci prasa przeoczyla - ale 
gracze nie powinnL 



Alex 
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SHATTERED STEEL 

Interpfay 1996 
Zr^cznoiciowo-symul 
PC CD-ROM 

Grafika Ol 00% 
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Grand 
Prix 2 



Od dawn 
oczekiwana gra nareszcie zosta- 
\ö wydana. Musz^ przyznac, ze 
firma Microprose odwalila 
kawal dobrej roboty. W zapo- 
wiedziach nie bylo przesady. 
GP2 to najlepszy symulator sa- 
mochodöw wyscigowych, jaki 
do tej pory ukazal sie* na PC. 
Zachowano wszystkie dobre ce- 
chy pierwszej cz^sci, rozbudo- 
wano opcje konfiguracyjne do- 
tyczcice bezposrednio samocho- 
döw* Tu nie tylko ustawiamy 
tak standardowe rzeczy, jak 
przelozenie skr2yni biegöw czy 
nachylenie spojlerow, ale kory- 
gujemy sil^ „odbijania" kierow- 
nicy, silg hamowania poszcze- 
gölnych köL a nawet „twar- 
dose' zawieszenia! 

Zastanawia tylko jedno - czy 
gr^ przcznaczono dla przeci^t- 
nych graezy {tych jest w koricu 



wi^kszosc), czy dla szczegölnych 
maniaköw Formuly 1? Zdecydo- 
wanie dla tych drugich. Wiqcze- 
nie niesrniertelnosci i innych do- 
datköw (no, moze poza biat^ 
lini^, pokazuj^c^ optymalny tor 
ja2dy) wedlug mnie psuje tylko 
zabaw^. 

Grafika rewelacyjna. Spöjrz- 
cie tylko na screeny! Röwnie 
doskonala jest muzyka, stwarza- 
j^ca niespotykany klimat Jed- 
nak juz na pierwszy rzut oka 
cos mnie zdziwüo. Gdy w 
Car&Driver wsiadafem do Mer- 
cedesa Cll i dawalem mu po 
garach do oporu, widac bylo 
naprawd^ (tak, nawet na ekra- 
nie komputera), ze samochöd 
blyskawicznie przyspiesza 
- wprost wbijalo mnie w fotel 
przed klawiatur^. Tutaj, mimo 
calej graficznej maestrii progra- 
mu, tego brak. Dlaczego? Oto 
pytanie dla programistöw z 
MPS! 

Jednak, mimo to» realizm 
(bylby pelen, gdyby do gry dp- 
J^czono zestaw süowniköw 
przenosz^cych na fotel graeza 
wstrz^sy, jakich doznaje symu- 
lowany samochöd), oprawa gry, 
jej klimat i grywalnosc (tu za- 
znaczam - dla wielbicieü tego 
sportu) spowoduj^, ze b^dzie 
mozna przysi^sc moze nawet 
na calc miesi^ce i po bardzo 
dlugim treningu wygrac Grand 
Prix, zostac najlepszym kie- 
rowc$ swiata! 

Wiktor Koztowski 






Urban 

Runner 






Dziennikarz Max Gardner 
umawia si? z Marcosem, drob- 
nym kanciarzem. Celem spotka- 
nia jest przekazanie pewnej waz- 
nej i tajemniczej rolki filmu. Na 
miejscu okazuje si^, ze Marcos 
jest martwy. Maxa zaezyna sci- 
gac polieja, podejrzewaj^ea go o 
morderstwo, oraz platnl zaböjcy. 
Osaczony i niezego nie rozumie- 
j^cy bohater b^dzie przez reszt^ 
gry BIEGt, uciekaj^c przed 
srnierci^. Oto wlasnie Urban 
Runner, czerokompaktowa, naj- 
nowsza produkcja Sierry, Gra in- 
nowacyjna, zrobiona z zastoso- 
waniem kilku ryzykownych po- 
myslöw, na szcz^scie udanych. 

Po pierwsze, gra nie ma in- 
tro. Na poczqtku widzimy, jak 
nasz bohater wchodzi do sauny i 
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zastaje martwego kolesia. Po 
chwili wybiega stamt^d - jego 
sladem pod^za morderca. Zaezy- 
na si^ BIEG, To ciekawy ekspe- 
ryment - wszystkiego o bohate- 
rze i aferze r w ktör^ si^ wpl^tal, 
dowiadujemy si£ dopiero w trak- 
cie gry- W mi^dzyczasie, jak w 
kazdym przyzwoitym thrillerze. 
okazuje si?, ze w spraw^ zamie- 
szani s§ wszyscy, l^cznie z tymi, 
ktörych najmniej mozna o to 
podejrzewac. Fabula Urban Run- 
nera to prawdziwy majstersztyk i 
podoba mi si£ znacznie bardziej 
niz paranormalne (i paranoidal- 
ne) historyjki a la Phantasmago- 
ria czy Gabriel Knight 

Kolejna rzecz to sama roz- 
grywka. Sierra zawsze lubila 
przemycac w swoieh przygodöw- 
kach elementy zr^cznosciowe, 
jednak tym razem niemal cala 
gra toczy sie na czas. W rogu 
ekranu co chwila pojawia si^ 
okienko, w ktörym widzimy, co 
robi nasz przesladowca. Trzeba 
si^ spieszyc. Trzeba BIEG. 

Trudno oceniac UR w kate- 
gorii klasycznych przygodöwek. 
Nie ma tu ani wielu przedmio- 
töw, ani mozliwosci ich stosowa- 
nia. Nie ma zreszt^ czasu na za- 
stanowienie. Bardziej liezy sie in- 
stynktj zapami^tanie rozktädu kil- 
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ku lokacji. Wykonanie gry jest 
bez zarzutu. Caly czas ogl^damy 
profesjonalnie przygotowane fil- 
my (25 aktoröw i 4 miesi^ce na 
planie) T wyswietlane w 32 tysi^- 
cach koioröw w oknie o rozmia- 
rach ok. 640*240. 

Urban Runner to gra pozosta- 
J3ca poza kanonem przygodowek. 
Innowacyjna, choc nie rewolucyj- 
na. Dobrze wykonana, z ciekawai 
fabut^, grywalna - ma szanse 
spodobac sie ludziom nie nalezq- 
cym do entuzjastöw gatunku. 

A/ex 

Dystrybucja: IPS Computer Group 



AH-64D Longbow 

Kolejny po ATF symulator fir- dnio w grze (wchodzi w sklad cy- 
mowany przez wydawnictwo Ja- kiu treningowego gracza), 
ne's - Jane's AH-64D Longbow. BP^^^^M^^^^^^nPMm 
Tym razem nie jest to symulator 
tylko z nazwy. Program odebral 
grze Apache Longbow pierw- 
szeristwo na tym polu. Nie, zle 
to uj^lem. Zrownal si§ z nim, je- 
sli chodzi o realizm pola walki i 
sam modei lotu, ale przewyzszy) 
go zdecydowanie pod wzgl^dem 
grafiki. Oprawa dzwi^kowa jest 
porownywalna, AH-64D Long- 
bow ma jeszcze jeden atut - na 
kr^zkach (tak, to kolejny symula- 
tor na dwöch ptytkach CD) 
umieszczono wszystko, co Jane 
wie o Longbow Apache ach. 
Mamy wi^c filmy, obszerny prze- 
wodnik typu co-jest-co w tym 
smiglowcu i zawarty bezposre- 



podr^cznik obstugi maszyny i jej 
uzbrojenia oraz taktyki walki, I 
tu uwaga dla posiadaj^cych wer- 
sj3 „niepeln^", nabytei drog$ 
miany kilku papierköw na ztot 
ph/tk^ CD - wlasnie tego NIE 
ZAWIERA! 

No, wi^c co jeszcze? Wyma- 
gania? Prosz^ bardzo - mini- 
mum jak zwykle 486, 8 MB 
RAM i podwöjny czytnik. Tyle, 
ze na moim 0X4^133 (8 MB 
RAM) ledwie da sie grac przy 
minimum detail w low-res. Ni 
ma lekko, trza zanabyc Pentiuma 







166, to cos moze poradzi. Grafi- 
ka - 320^240 i 640*480 w 
256 kolorach. Wszystko oczywi- 
scie teksturowane, cieniowane i 
co tarn jeszcze kto wymysli. 
Zreszt^, popatrzcie na screeny. 
Dzwiek röwniez standardowy, 
dialogi digitalizowane, a jakze, 
wszystko da si^ zrozumiec - nie 



tak jak w ATF. Widac tu ewolu- 
cje w dobrym kierunku, Muzyka 

- podobna do tej znanej z 
Apache Longbow - lekko meta- 
lou/e melodyjki na gitar^ elek- 
tryczn^ i reszt^ kapeli. 

Realizm na pierwszy rzut oka 
nie szwankuje. Powiern tyle 

- wybraiem sobie pierwszy „sin 
gle mission" z najprostszym mo- 
delem lotu i najglupszym prze- 
ciwnikiem. Polecialem na pole 
walki i skasowalem par^ czol- 
göw. W tym momencie postano- 
wüem zmienic nieco ustawienie 

- realny modei lotu i najwi^ksza 
inteligencja wroga - po powro- 
cie do kokpitu miatem przed 
sobci okoio 30 sekund zycia, do- 
statem SAM-em i spadlem na 
gleb^« 

Warto przyjrzec sie grze, choc 
z göry uprzedzam „strzelankowi- 
czöw" - to nie strzelanina, ale 
porz^dny symulator w pelnym 
tego stowa znaczeniu. 

Sunrider 

Dystrybucja: IPS Computer Group 
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W mojej bogatej karierze kom- 
puterowca-swintuszka nigdy nie 
zostatem tak zaskoczony. Dotych- 
czasowe produkcje z kategorii 
„erotyka i tak dalej" przyzwyczaily 
mnie bowiem do standardu: kod 
w Turbo Pascalu + skanowane ze 
starych gazet zdj^cia + teksty po 
angielsku, pisane przez nie znaj^- 



Private Investigator 



cego tego j^zyka Norwega. Dopie- 
ro ostatnio autorzy jedynych gier 
dostownie „przygodowych" nau- 
czyli si^ wykorzystywac kamer^ do 
filmowania modelek. 

Tymczasem Private Investigator 
Jamie t$ regul§. Oto do r^k gra- 
cza trafia dzielo na wskros spro- 
sne, pozbawione wszelkich ograni- 
czeri moralnych, a przy tym wyko- 
nane na poziomie nie odbiegaj^- 
cyrn od sredniej swiatowej. Doty- 
czy to nie tylko wiadomych scen, 
ale takze ogolnego zachowania 
bohatera. Nie dose ze uzywa on 
sobie na prawo i lewo, to jeszcze 
atakuje staruszki i bije po buziach 
BIALYCH INAC2EJ (czyli Czar- 
nych - napisatem zgodnie z zasa- 
dami Politycznej Poprawnosci). 




Operation Ca r nage 



Obca rasa z kosmosu podbila 
Ziemt? za przyzwoleniem ludzko- 
scl Totalnie zdominowani Zie- 
mianie muszei oddawac swoje 
dusze w zamian za mozüwosc 
przezycia, w zamian za jedzenie. 
Ale nadzieja jeszcze nie umarla. 
Ktos mnze s\q wedrzec do siedzi- 
by Obcych i probowac ich zni- 
szczyd. Tym kims b^dziesz oczy- 
wiscie Ty. 

Operation Carnage to bardzo 
sympatyczna gra zr^cznosciowa. 
Z lotu ptaka obserwujemy plan 



akeji: swojego bohatera, jego 
wrogöw oraz urz^dzenia i poja- 
zdy. Naszym zadanlem jest przej 
scie ogromnej liczby komnat w 
ktörych spotykamy coraz tru- 
dniejszych, coraz bardziej chy- 
trych i lepiej uzbrojonych prze- 
ciwniköw. Nasz bohater moze 
poslugiwac s\% trzema rodzajami 
broni: karabinem, miotaezem 
ognia i karabinem plazmowym, 
ale moze tez znalezc amuniejt?, 
tareze ochronne, bomby. dodat- 
kowe zycia. apteezki oraz 
wzmaeniaeze broni. Na swojej 
drodze napotka ioinierzy wroga. 
a takze czolgi, poci^gi panceme. 



helikoptery i inne pojazdy tataj^- 
ce, dziata, owadopodobne istoty 
(a moze urzeidzenia?) i cate 
mnöstwo dziwnych. smierciono- 
snych wynalazköw. Kazdy etap 
kohezy sig pojedynkiem z bardzo 
groznym przeciwnikiem i walka 
zwykle jest dose zazarta. Jezeli 
przegramy (a program pozwala 
na dziewi^c prob), dostaniemy 
haslo, dzi^ki ktöremu b^dziemy 
mogli wröcic do miejsca, w 
ktörym nas zatatwiono. 

Na szcz^scie gra nie ma zbyt 
wysrubowanego poziomix trudno- 
sci (przynajmniej na poziomie 
normal), co pozwala starszym 
panom o zdr^twiatych paluchach 
(jak nizej podpisany) bawic sie 
dobrze i bez kompleksöw. Ope- 
ration Carnage wymaga bowiem 



refleksu, umiejgtnosci szybkiego 
korzystania z klawiatury (podej- 
rzewam, iz joyem gra si? wygo- 
dniej) oraz odrobiny myslenia. 

Grafika i dzwi^k nie s^ 
ösmym cudem swiata, ale abso- 
lutnie nie mozna im tez zarzucic 
uböstwa czy niedopracowania. 
Ladnie wycyzelowano szczegöfy. 
np, kanistry z benzyn^, pulsuj^ce 
serduszka, pociski i wybuchy röz- 
nego rodzaju. slady krwi na 
podlodze, szcz^tki dopalaj^ce si? 
w ogniu itp Operation Carnage 
to przyklad prostej gry, w ktör^ 
mog^ spokojnie zagrac nawet 
osoby nie przepadaj^ce za zr^cz- 
nosciöwkami czy platformöwka- 
mi. Dobra zabawa. 

Mitosz Gladzikiewicz 
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O cöz w ogölc chodzi w PI? 
Jest to urocze pol^czenie platfor- 
möwki w stylu Flashbacka i gry 
przygodowej. W cz^sci platformo- 
wej robisz wszystkie zle rzeczy, o 
ktörych juz wspomniatern, zas od 
napotkanych dziewcz^t otrzymu- 
jesz (w zamian za drobn^ ustug?) 
rozmaite uzyteczne przedmioty. 
Na koricu kazdego etapu dopa- 
dasz niewiernego m^za zlecenio 
dawczyni (wszak jestes prywatnym 
detektywem). Po wykonaniu kolej- 
nej z 15 misji wracasz do biura, 
gdzic mozesz wystuchac odglosöw 
z telefonu, obejrzec kilka cieka- 
wych filmöw w telewizji, przeczy- 
tac par§ setek zbereznych dowci- 
pöw, wreszcie, ni przypi^l, ni przy- 
tatal, zapoznac sig ze zlotytni my- 
slami stawnych ludzi, np, Alberta 
E. To jednak tylko przygrywka, 
bowiem w sypialni czeka na Cie- 
bie zleceniodawczyni, zas Wasze 
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animacje niczym w Zork Nemesis 
(no, niemal): ptynne obroty o 
360°, ph/nne przejscia mi^dzy to- 
kacjami. Zaskakuje wysoka jak 
filmöw t efektöw dzwi^kowych 
- nie dziwnego, producenci gry 
wspölpracujA z pewnym skandy- 
nawskim koncernem branzowym, 
Gra wykonana jest profesjonalnie 
i - möwi^c brutalnie - zaden pol- 
ski produkt (juz obecny na rynku) 
nie moze si^ röwnac z Private In- 
vestigator. 



Delicjusz Zloty 










mite tete-a-tete uprzyjemniai za- 
bawki, z ktörych b^dziesz mögl 
korzystac w miarQ post^pöw w 
grze. 

Imponujqco brzmi, prawda? A 
jak wygl^da! Renderowana grafika 
w wysokiej rozdzielczosci (tak!), 




Catfight 



Ostatnio w bijatykach zaez^fa 
si? moda na panie. Najpierw po- 
jawil si^ Total Nockout z podtytu- 
fem Female Championship Bo- 
xing, teraz mamy okazjs zobaezyc 
Catfight. Jest to dwuwymiarowa 
bijatyka, w ktörej mozemy wybie- 
rac sposröd dztesi^ciu zawodni- 
czek, aby walczyc w turnieju b^dz 
pojedynczej walce. Nasze superwo- 
men niestety nie grzesz^ urod^ 
(dowöd obok), chociaz ze dwie, to 
moze nawet do ezegos by si? 
nadaty (gdyby bardzo poprosily). 

Wlasciwie trudno mi poröwnac 
Catfight do jakiejs znanej bijatyki. 
Moim zdaniem twörey gry wyra- 



znie wzorowali sie na Mortalu, co 
zresztc^ zupeinie im nie wyszlo. 
Najwazniejsze jest jednak to, ze 
nie natkn^lem si^ jeszcze na gr^, 




ktörq. möglbym ukonczyc naciska- 

j^c jeden, jedyny przycisk, Tak 
jest! Wybratem sobie pann^ z bar- 
dzo sympatycznym ciosem specjal- 
nym i caly czas wciskalem tylko 
klawisz, bodaj, D (w Catfight ciosy 
speejalne wyrnagaj^ nacisni^cia 
jednego przycisku, zreszt^ podob- 
ne rzeczy znamy z konsol) nawet 
nie sterujaic kursorami! Panna 
uderzata, uderzata, wykanezala i 
tak dalej, wszystkie przeciwniczki. 
Rozumiecie wi^c sami T ze bawilem 
si^ doskonale patTZ^c w ekran 
oboj^tnym wzrokiem i hipi^c bez 
przerwy w jeden przycisk. 

Opröcz tego, ze grywalnosc 
Catfight jest minimalna, to jest to 
catkiem fajna gra! (To oczywiscie 
zart - wyjasniam matolkom). Pra- 
cuje pod Win 95, ale zdumiewaj^- 



co szybko, ma dynamiezn^ muzy- 
ks i niezgorsze efekty speejalne. 
Niestety, grafika bardziej pasowa- 
laby do gry sprzed lat dwöeh, ale i 
tak miesci si^ w srodkowej war- 
stwie stref srednich. Oczywiscie, 
powyzsze zalety w zaden sposöb 
nie rekompensuj^ wad. Zastana- 
wiam siq (juz po raz kolejny), czy 
niektöre firmy testuj^ gry przed 
ich wprowadzeniem na rynek? Bo 
nie jestem az tak cyniczny, aby 
myslec, ze celowo wypuszczaj^ 
chlam licz^c na to, ze paru lame- 
röw i tak da si^ skusic 

ex Tenninator 
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Return of Arcade 



r. cz^sto sm^tnie stawaf w „Salo* 
nie Gier" przy Dworcu Central- 
nym, „Salonie Gier" przy hanga- 
rach na Godawiu, , Salonie 
Gier' 1 pod trasei tazienkowsk^ 
przy Rozbrat czy „Salonie Gier" 
pod obecnym rondem Dmow- 

skiego. Salony, salony, salony 

Dobry Boze, ten co tak nazwaf 
te lokale mial nieliche poczucie 



Klikn^lem na ikons Pole Po- 
sition. Möj P100 zwawo ruszyl z 
miejsca, 16 MB pami^ci zostalo 
obei^zone do maksimum. Dysk- 
gigulec spokojnie mieszal dany- 
mi. Z glosniköw podpi^tej pod 
GUS wiezy potoczyla si^ dobrze 
znana melodyjka. Dreszcz. Po 
chwili uslyszatem jakis gtos mru- 
cz^cy: „Prepare to qualify" (byfa 
to bodaj pierwsza digitalizacja 
mowy w grach). Drugi dreszcz. 
Powoü swiat dookola mnie za- 
tracal cicigtosc... 

Znöw bytem wychudzonym 
dziesi^ciolatkiem, ktöry w 1984 









hurnoru! ByJy to rewiry niecieka- 
we, vvi^kszosc ich bywalcöw z 
pewnosci^ juz zetkngla si$ z sy- 
stemem penitenejarnym, lub 
- co gorsza - zaez^ta robic pi- 
sma o grach. Szwendam sig po 
tych miejscach juz od kilkunastu 
lat i nie bgd^ ukrywal - Street 
Fighter „na zywca" zdarzal si$ 
dose cz^sto. Smutni kolesie 
möwi^cy: „Te, pozycz KREDY- 
TA" (tak oto zrealizowaly si§ wi- 
zje pisarzy SF o paristwach przy- 
szlosci, gdzie walut^ mierzy si^ 
w kredytach) to byla zmora tarn 
tych czasöw. Poza paroma sier- 
powyrni zaden nigdy nie ode 
mnie nie dostal i jestem z tego 
faktu dumny - niezaleznie od 
tego, ze swego czasu jeden z 
nich, wielki jak automat z pu- 
szkami Coca-Coli (i nie mniej in- 
teligentnyh zdefasonowal mi na 
trwale nos. Jednak cieplo wspo- 
minam tarnte czasy. Zawsze - 
kiedy mnie pytaj^, od jakiego 
osrniobitowca zaczynalem - 
möwi^ ze owszem, ZX80 T ze 
owszem, CPC6128, ze i na in- 
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nych gralem. Ale z dum$ przy- 
znaj^ si^, ze jestem graezem z 
automatöw. Jednym z tego dzi- 
kiego plemienia, co to zyje gra 
mi naprawd*?, ptac^c kas§ za 
kazdcj chwil^ przyjemnosci, 

W tym momencie powinie- 
nem weisn^c Backspace i dtuzej 
przytrzymac. I napisac, ze cztery 
gry Namco, zastuzonej firmy. Ze 
dzielo Microsoftu, ze pod Win 
95, ale za to (o dziwo) na dys- 
kietkach. Ze jesli ktos nie pami^- 
ta, to Pac-Man jest gr$, w 
ktörej po labiryncie porusza si^ 
duza zötta kropa. Ze inne gry w 
zestawie to: Galaxian, Dig-Dug i 
Pole Position. Ze historia jest 
opisana, ze milo, ze fajnie i w 
ogöle. I ze polecam. Aie tego 
nie zröbis, Bo to jest zfy tekst. 
Zadna tarn recenzja, tylko zapis 
naprau/d? silnych wzruszen, ja- 
kich dostarczyl mi ten zestaw 
- nie ulega w^tpliwosci, iz pod 
kcitem komercyjnym skazany na 
porazk^. Byc moze jednak wsröd 
Czytelniköw s^ taey. ktörzy pa- 
mi^tajci tarnte czasy i maj^ 
podobne wspomnienia. Im dedy- 
kuj^ ten tekst, 

Alex 

Return 



Fire 



Na targach ECTS Spring '96 
wywolalem niewielki incydent 
przy stoisku z t^ gr^. Oto bo- 
wiem nagle zapragnt|lem nieco 
podglosic dzwiek. Znalaztem od- 
powiednie przyciski telewizora 
(gratem na PSX) i swöj niecny 
zamiar wprowadzilem w zycie, 
Obrazilo to stuch kilku osöb, z 
ktörych jedna oglupiata na trwale 
i trudni si^ obeenie zebranin^ Ja 
zas zostalem delikatnie, aez sta- 
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nowczo, usuni^ty ze stoiska firmy 
Time Warner Interactive. 

Zapytacie zapewne, dlaczego 
„tak gtosno" sluchalem muzyki? 
Bo zdrowo kopie. S3 tu kawalki 
klasyczne: np, Wagnerowska Wal- 
kiria, aria z „Wilhelma Telia" czy 
„Lot Trzmiela". Daje to znakomi- 
ty, niepowtarzalny klimat: eksplo 
zje, ogieri, dym, setki pocisköw, a 
w srodku tego möj pojazd - i 
muzyka klasyczna. Powie ktos, ze 
to stary pomyst, wymyslony przez 
Copoll^ w „Czasie Apokalipsy" 
czy Burgessa w „Mechanicznej 
Pomarariczy"\ Owszem, ale to 
wtasnie Silent Software i Warner 
Interactive tak zakornicie przenio- 
sty ten pomyst do gier kompute- 
rowych - i chwata im za to. 

Return Fire przypomina Desert 
Strike (i podobne). Do wyboru 
mamy czolg, helikopter, wyrzutni^ 
räklet i gazik, oczywiscie rözni^ce 
sis wszystkim, czym powinny, Cel 
jest prosty - namierzyc glöwnq 
baz^ wroga, zniszczyc j^ i wywiezc 
stamt^d flag^. Jeszcze wi^kszych 
rumiericöw RF nabiera podczas 
gry w kilka osöb. 



Calosc pokazana jest „w wido- 
ku" z boku, dose interesuj^cym z 
uwagi na efektowne, ptynne zoo- 
mingi. Oto gdy nasz pojazd stoi w 
miejscu, bc^dz powoli rnanewruje, 
kamera zbliza si^ do niego, Pod- 
czas szybkich przemieszczeri cal^ 
sytuaej^ widac z daleka, co genial- 
nie utatwia rozeznanie w terenie. 
Zreszt^, to nie jedyny przyklad in- 
nowaeji w grze - ze zburzonych 
budynköw uciekaj^ zotnierze i po- 
trafi^ obrzucic nasz pojazd grana- 



tami. Dalej uciekaj^ do morza, 
wskakujc* do niego i odptywajci. 

Return Fire robi duze wraze- 
nie. Mimo iz ogolna koneepeja 
gry nie jest nowa, wykonano j$ 
wr^cz brawurowo, z mas^ no- 
wych, istotnych pomysiöw, To n 
czywiscie jest COS. 

Alex 

Dystrybucja: Optimus Bis 
42-200 Cz^stochowa 
ul, Kopemika 10/12 
tel, (034) 652974, 652939 



Onside Soccer 



Sportowe wydarzenie pod 
nazw^ Euro "96 (czy je jeszcze pa- 
mi^tacie, czy juz tylko Atlant^?) 
pobudzito producentöw gier do, 
przepraszam za wyrazenie, wydale- 
nia na rynek kilku pilkarskich pro- 
dukeji. Trudno mi znalezc delikat- 
niejsze okreslenie, skoro na miano 
najlepszej gry z tego wysypu zaslu- 
guje Euro 96, zaledwie przeröbka 
Actua Soccer. Sytuacjs tego lata 
moze poprawic Olympic Soccer, 
ale juz z nazwy widac, ze tytu{ ten 
odwofuje si^ do imprezy za 
Wielkcj Wod^. 

Doskonalym przejawem opisa- 
nej powyzszej, niewesolej tenden- 
cji, jest gra Onside Soccer. Tytul 
przeci^tny, przeci^tny i nie ponad 
przeci^tnosc. Symulacja pikarska 
jest... przeci^tna, oczywiscie. Strza- 
ty, podania. Pilka klei si$ do nogi. 
Mozna przez chwil^ biec sprintem. 
Bramkarz na szcz^scie zostal „od- 
czarowany", ale w dzisiejszych cza- 
sach to zaden sukees. A rewelacji 
nie ma - golkeaper wpuszcza 
strzelone z daleka „szmaty", a w 
sytuaejach sam na sam najprosciej 
jest go... obiec. Obrona poczyna 



sobie niemrawo. Tarn gra si^ 
glöwnie wslizgami. Dobrze przy^ 
najmniej, ze s^dziowie s^ w stanie 
za atak na nogi od tytu dac od 
razu czerwon^ kartk^. Generalnie 
jednak wielkiej filozofii rozrywko- 
wej nie ma. Ot, taka kopanina. 

Sytuacj^ ratuje troch^ opeja 
menedzerska, wcale rozbudowana 
(jak na taki program). Mozna ku- 
powac, sprzedawac, unowocze- 
sniac stadion, uzgadniac pensje 
zawodniköw oraz ustalac taktyk^ 
podczas gry. 

Od strony graficznej gra jest w 
iniar^ przyzwoita. Co prawda 
mamy jeden k^t ustawienia kamery, 
ale zawsze twierdzilem, ze lepszy je- 
den widok, a dobry. Tutaj niestety 





m imm. —im - — ■ ■ 



zawodnicy skladaj^ si^ z kiikudzie- 
si^ciu wstawionych pikseli - dobrze 
chociaz, ze maj^ bogaty zasöb ru- 
chöw. Boisko tadne, szkoda jednak 
ze konezy sig za bramk^, gdzie znaj- 
duje sig.., czarna dziura. 

Jako si§ rzeklo - gra jest prze- 
ci^tna. Nothing more, nothing 
less. Mozna pograc, choc ja juz 
W0I3 Sensible World of Soccer 

Alex 
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Jedn^ 2 pierwszych gier, w 
pelni wykorzystuj^cych mozliwo- 
sci plytki CD, byly wyscigi samo 
chodöw zwane Megarace. Gra 
stanowila swego rodzaju rewolu- 
cj^ i w ci^gu krötkiego c2asu za- 
cz^la wchodzic w sktad oprogra- 
mowania dol^czanego w tzw. ki 
tach, sprzedawanych z pierwszy- 
mi czytnikami CD-ROM Musz^ 
przyznac, ze od kiedy programi- 
sci zapowiedzieii ukazanie si<? 
drugiej cz^sci, z niecierpiiwosci^ 
wypatrywatem wyniköw ich pra- 
cy. To, co ujrzatem, przeroslo 
moje najsmielsze oczekiwania: 
po prostu MIODZIO! 

Gra oferuje dwa tryby pracy; 
320^200 i 320*400 - przy ko- 
rzystaniu z drugiego autorzy za- 
lecaj^ co najmniej Pentium 90, 
Tory wyscigowe podczas jazdy s^ 
w calosci doczytywane z kom- 
pakte Jednakze niech nie mar- 
twi to posiadaczy wolniejszych 
czytniköw CD - autorzy stworzyli 
moziiwosc przetadowania przed 
wyscigiem catej trasy na twardy 
dysk Na torze scigamy si^ jed- 



Megarace 2 



noczesnie z siedmioma przeciw- 
nikami - tu widac ogromny po- 
st^p w stosunku do I cz^sci 

- nareszcie mamy moziiwosc ja- 
zdy „w tloku\ Poprzednio na 
trasie widzielismy tylko jednego 
przeciwnika - nast^pny pojawiat 
sis, gdy wyprzedzilismy lub zni- 
szczylismy tamtego. W zaleznosci 
od naszej pozycji na mecie 
otrzymujemy nagrod^ gotöwko* 
w^, za ktör^ mozemy kupowac 
röznego rodzaju uzbrojenie: ra- 
kiety, bomby t dodatkowq. tarcz^ 
ochronne^. Jesu uzyskamy na- 
prawd^ dobry wynik, losujemy 
dodatkowe nagrody. 

Podczas omawiania gry nie 
sposöb nie wspomnie^ o znako- 
mitej, pelnej gagöw (niestety, 
trzeba znac j^zyk angielski 

- brak napisöw) narracji Lan- 
ce *a s kolesia, znanego z pierw- 





szej cz^sci Megarace. Tym ra- 
zem dot^czyia do niego seksow- 
na asystentka. Gra zajmuje dwie 
ptytki, praktycznie do kortca wy- 
pchane grafik^ i zapewnia fanta- 
styczn^ zabaw^ na wiele, wiele 
dni, Gor^co polecam! 



ViZ 



Dystrybucja: Digital Multimedia 
Group 




Cyber- 
Judas 



Ktöz z nas nie rnarzyl o wladzy 
nad swiatem? O panowantu nad 
pot^znym Imperium, zdolnym 
wplywac na bieg dziejöw? W grze 
CyberJudas mozesz zostac prezy- 
dentem USA i zakosztowac zarow- 
no rozkoszy, jak i goryczy wladzy. 
Ale przede wszystkim zarz^dzac 
ogromnym krajem z jego armic* 
urz^dniköw, problemami natury 
gospodarczej, militarnej i dyploma- 
tycznej, A takze b^dziesz musial 
pokonac wyhodowan^ na wla- 
snym lonie zmijg, Bowiem Twoi 
zaufani doradcy mog^ okazad sig 
zdrajcami. Coz, samo zycie. 

CyberJudas jest programem 
dla gracza cierpliwego i wymagaje*- 
cego. Tu nie pomoze taktyka w 
rodzaju „znajdz i zniszcz". Wszel- 
kie dzialania musisz przemyslec i 
pami^tac o tym, iz trzeba nie tyl- 
ko dbac o rozwöj wlasnego kraju ( 
ale i o przebieg kariery. W koncu 
raz na cztery lata s^ wybory i chy- 
ba masz ochot^ je wygrac. Jed- 
nym z gtöwnych problemöw jest 
podejmowanie decyzji natury fi- 
nansowej. Bardzo trudno dogodzic 
wszystkim potrzebuj^cyrn pienie- 
dzy 2 budzetu. A musisz pami^tac, 
ü Twoje uczynki nie zostanet za- 
pomniane i wyborcy z pewnoscici 
przypomnei Ci o nich przy okazji 
nast^pnej eiekcji, 

CyberJudas proponuje gr^ na 
trzech poziomach trudnosci (tylko 
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na ostatnim spotkasz zdrajc^ we 
wlasnym obozie), W trakcie zaba- 
wy masz okazjs korzystac z pomo 
cy doradcow, ktörymi s^ specjali- 
sci od spraw wywiadu (CIA), 
spraw gospodarczych, bezpieczeri- 
stwa narodowego itp. Ich rady na- 
lezy przyjmowac 2 pewn^ nieufno- 
sci^. W koricu skc^d wiesz, jak^ 
gierk^ polityczn^ wtasnie rozgry- 
waj^ i czy przypadkiem nie chc^ 
Ci zrobic jakiegos mniejszego lub 
wi^kszego swiristewka? 

Grafika i interfejs uzytkownika 
54 jasne i czytelne. Brak tu spe- 
cjalnych „bajeröw" i ozdobniköw, 
ale program tylko na tym zyskuje. 
W politycznej grze strategicznej 
najwazniejsza jest w koncu przej- 
rzystosc i mozliwosc szybkiego ko- 
rzystania z dost^pnych opcji. Zwta 
szcza ze akcja gry toczy si^ w cza- 
sie rzeczywistym (1 s - 1 h lub 
1 s = 2 h). Wypada zaznaczyc, iz 
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CyberJudas to gra tylko dla osöb 
znaja.cych nieüe angielski. Bo- 
wiem podstawa. jest czytanie 
ogromnej liczby raportöw i donie- 



sieri, na podstawie ktörych podej- 
muje sie decyzje. 



Jacek Piekara 



Dystiybucja; MarkSoft 



Synnergist 



Przygodöwka, jakich wiele 
- niestety, niczym si^ nie wyröz- 
niaj^ca. I, niestety, odbiegaj^ca 
od ustalonego w ci^gu ostatnich 
paru miesiecy pozioma Synner- 
gist wydaje sis rok, moze dwa 
spözniony, Dotyczy to zaröwno 
oprawy, jak i obslugi. 

Fabuta niezbyt interesuj^ca. 
Rok 2010. New Arhus - miasto 
n^kane przez wszelkiego rodzaju 
zbrodnie, poczetwszy od handlu 
narkotykami, a skoriczywszy na 
morderstwach. W takim oto nie- 
ciekawym miejscu przyszlo zyc 
naszemu bohaterowi, Tim Ma- 
chin, niedoceniany i kiepsko 
oplacany dziennikarz podrz^dnej 
gazety, wpada na trop dziwnych 
zdarzen, Zaczyna prywatne sledz- 
two i bardzo pr^dko wpada w 
siec intryg oraz przemocy. Nie 
brzmi to specjalnie zach^caj^co. 

Röwniez wykonanie gry pozo- 
stawia wiele do zyczenia* 



Podobn^ grafike mial Amazon 
wydany w roku 1992, Byto nie 
byto, przez cztery lata technika 
posun^ta si$ do przodu, lecz w 
Synnergist jakos tego nie widac. 
Grafika w niskiej rozdzielczosci, 
tta nie prezentuj^ si$ zbyt dobrze 
(choc r^cznie rysowane). Posta- 
cie i obiekty wykonane topornie, 
czego najlepszym przyktadem 
jest koszmarnie wygl^daje^cy kur- 
sor. We wstawkach animowa- 
nych jeszcze gorzej, Sylwetki s^ 
zle wklejone w tla, poruszaj^ 
ustami niezgodnie z wypowiada- 
nymi kwestiami. Straszne. W do- 
datku polowa intro nie wiedziec 
czemu (atmosfera?) jest czarno- 
-biata. 

Dzwi^k, podobnie jak grafika, 
do najlepszych nie nalezy. Zrozu- 
miec wprawdzie si^ da, ale dale- 
ko mu do krysztalowej czystosci. 
Na szcz^scie mozna wl^czyc 
podpisy. I tu kolejny bug. 




X' 


Wtk ~ w 




C2cionka jest niewyrazna, uzywa- 
ne sa, tylko male litery (nawet na 
pocza.tku zdan i imion wla- 
snych). Zabiegi te skutecznie 
utrudniaja, odczytanie napisöw. 
Tak wi^c brawo za catoksztatt 

Frogger 
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Ubek 




Fabula tego nowego klonu 
Doorna nie jest zbyt skompliko- 
wana. Jako najlepszy agent ÜB 
(agent O.?) zostales wytypowany 
przez KGB do wykonanio tajnej 
irtisji - sabotazu w amerykti 
skiej elcktrowni atomowej. W 
tym celu b^dziesz musial przejsc 
szcreg misji, z ktörych kazda 
przedstawia zmagania w innej 
cz^sci elektrowni. Do wyboru 
masz oczywiscie röznorodnai 
bron. Gdyby gr^ oceniac tylko 
przez pryzmat oprawy, Ubek 
przepadlby z kretesem. Staba 
qrafika, niska rozdzielczosc» nija- 
ki dzwi^k. Tylko anirnacja d< 
szybka i plynna, nawct na „go- 
lej" AI 200. Inne cechy swiadczti 
lednak o tym, ze Ubek to gra 
yodna uwagi. A mianowicie 

- grywalnosc i cos, co Angole 
nazywaj^ „user's friendly 

User's friendly" objawia s\q 
tym, ze Ubek dziata pod syste- 
mem (sie!), instrukeja w formte 
Amiga Guide znajduje sie na I 
dysku, a na szybszych Amigach 
inozna podezas grania w Ubeka 
dokonywac obliczen. Te kwestie 
regulujci opeje dokladnie opisanc 
w instrukeji. Ubeka mozna tez 
zainstalowac na dyskietkach HD 
Producent i dystrybutor: Twin 
Spark Soft. Komputer: Amigj 
OCENA: 75% (jtj) 




Historia motoryzaeji to temat 
nie raz poruszany w scenariu- 
szach gier komputerowych. Mo- 
tor City jest kolejn^ gr^, ktöra 
..pröbuje" wykorzysta^ mozliwo- 
sci oferowane przez t^ tematyk^ 
Scenariusz niezbyt oryginalny, 
Jak w takich przypadkach bywa 
- walczymy o opanowanie ryn- 
ku. Tym razem w jednym z naj- 
wi^kszych krajöw europejskich 
(Niemcy, Wiochy itp). Wznosimy 
budowle gospodareze, ksztatcimy 
I i zatrudniamy silg robocz^ (nie- 
wykwalifikowan^ i wykwalifik« 
wan$), przeprowadzamy sehe te- 
stow i badari, dokonujemy wyna- 
lazköw (wszystko jednak utrzyma 
l ne w realiach, zadnych fanta- 
| stycznych maszyn). Powi^kszamy 
! produkej^, handlujemy i podbija- 
my nowe rynki. Korzystamy z 
pomoey banköw, zaci^gamy po- 
: zyczki. Czyli cala zwykla, cha- 
. rakterystyczna dla gier tego typu, 
otoezka. Nieztym pomyslem jest 
obeenose matej encyklopedii pra 
i dziejöw motoryzaeji, ktöra w po~ 
röwnaniu z reszt^ M oferty" wypa- 
da caikiem dobrze. Grafika tej 
gry zbyt moeno tre^ci juz myszk^, 
natomiast efekty dzwi^kowe stofä 
na caikiem przyzwoitym pozio- 
i mie. Motor City mozna by na- 
zwac kolejnym Detroit. Nie no- 
wego, nie ciekawego, jednym 
slowem: przecigtnosc 

Zastanawia fakt, ze firmy 
pröbujci jeszcze atakowac rynek 
nie tylko wykorzystuj^c ograne i 
wygrane pomysty, ale na doda- 
tek bez jakiehkolwiek innowaeji. 
Maksimum zysköw przy mini- 
mum praey. Z pewnosci^ taka 
strategia dzialania nie przyniesie 
! satysfakcji ani wydawcy, ani 
przede wszystkim graezom. 
Producent: Max Design. 
Komputer: PC CD-ROM. 
OCENA: 50% (ji) 




Dino- 
topia 




Tq przygodöwk? oparto na 
/nanej ksi^zce pod tym samym 
r^/tutem. W odröznieniu od ksi^z 
ki, gra chyba nie zrobi kariery, 
c|dyz nie ma zalet, ktöre mogh/by 
firzyci^gn^c graeza. Sama fabuta 
jest jako tako spöjna, ale po 
[>ewnym czasie staje si$ nudna. 
Bohater przeniesiony do Swiata 
(iinozauröw ma im pomöc w 
rozwicjzaniu wazkich problemöw. 

Grafika prezentuje si^ bardzo 
hidnie. Wykonana w wysokiej 
rozdzielczosci. kolorowa, dopra- 
cowana. Widok z göry i lekko z 
boku, podobnie jak w starym, 
poczciwym Populousie. Nasz bo 
hater narysowany jest precyzyj- 
nie, wygl^da jednak nieco sztyw 
no i tak si^ röwniez porusza. 
Grafika to zdecydowanie naj- 
I rnocniejsza strona Dinotopii. 
Dzwi^k prezentuje si^ juz znaez- 
nte gorzej. Zaröwno diaiogi, jak i 
muzyka, $$ na srednim pozio- 
tnie, niezym si^ nie wyrözniaj^ 
ponad przeci^tn^. 

Obsiuga jest uproszezona 
nieprzyzwoitosci. Sterujemy po- 
czynaniami bohatera posluguj^c 
^iq dwiema ikonami {idz i uzyj). 
I to wszystko, Wszelkie czynno- 
^ci, od otwierania drzwi az po 
rozmowQ, wlcjcza si^ za pomoey 
drugiej ikony. 

W Dinotopi^ mozna pograc 
z czystej eiekawoset, ale nie s$- 
dzq, aby kogos zainteresowala 
na dluzej. 

Producent: Turner Interactive. 
Komputer: PC CD-ROM. 
OCENA: 50% (frogger) 



iaj^ 
a do 




Loony 
Laby- 
rinth 
Pinball 



Wydawaloby si^, ze fala po- 
pularnoici fliperöw powinna si^ 
w koneu przetoczyc - no, bo co 
tu mozna wi^cej wymyslic? Fir- 
my produkuj^ce gry s^ jednak 
uparte i nie rezygnujct z dobrych. 
sprawdzonych pomyslöw, Loony 
Labyrinth to klasyczny pinball 
I>od Windows. Nie wyröznia si^ 
niezym speejalnym, moze poza 
ladnq oprawy grafiezn^. Mamy 
do dyspozycji niestety tylko je- 
den stöl, na ktörym jednak 
upchano mnöstwo dodatkowych 
ütrakcji. Sporo ramp, sporo spe 
qalnych miejsc, za ktöre dostaje- 
my punkty lub bile. Brakuje 
urozmaicen znanych z innych 
gier tego typu (chociazby mozli- 
wosci zmiany k^ta nachylenia 
stoJu lub liczby bii). Caikiem nie- 
z\a jest oprawa dzwi^kowa - i 
inuzyka, i efekty speejalne u/yko- 
nane s^ poprawnie. Grafika w 
standardowej rozdzielczosci 
640 * 480 prezentuje si^ bardzo 
ladnie, Szkoda tylko ze nie moz- 
na grac na powi^kszonym stole 
(z przesuwanym poiem widzenia. 
jak chociazby w Epic Pinball). 
Rozwi^zanie z Loony ma t^ zale- 
tq, ze widac caiy stöl, ale za to 
wszystkie szczegöly sc% tak male, 
ze prawie niewidoczne. Gra nie 
wnosi niezego nowego do gatun- 
ku. Daje jedynie mozliwosc po- 
grania na nowym stole. 
Producent: LittleWing. 
Komputer: PC CD-ROM. 
OCENA: 50% (frogger) 
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I WIRTUALNEJ PRZYGODY 
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Encyklopedia kosmosu 



Oferta interaktywnych progra- 
möw popularnonaukowych na 
naszym rynku staje siq z dnia na 
dzien bogatsza. Cieszy, ze w tej 
grupie multimediöw jest coraz 
wi^cej prograrnöw polskich lub 
w polskiej wersji j^zykowej. 
Wsröd nich pojawita sig niedaw- 
no nowa, zaslugujcica na uwag^ 
pozycja, To polskoj^zyczna Ency- 
klopedia kosmosu - owoc wspöt- 



pracy angielskiej firmy Androme- 
da Interactive Ltd oraz polskiej 
Nexus CD Sp. z o.o. z Gdanska. 
Program ten jest kompedium 
wiedzy o kosmosie i jego podbo- 
ju - w uj^ciu encykiopedycznyiTL 
Wartosciowym uzupetnieniem 
haset jest Kosmiczne ABC - cykl 
lekcji z historii badari kosmosu. 
S^ one poprowadzone w formie 
projekeji animowanych sekwencji 
3D, w trakeie ktörych lektorzy w 
nienagannej polszczyznie przed- 
stawiaj^ w populamonaukowym 
uj^ciu zagadnienia z zakresu fizy- 
ki, astronomii i kosmonautyki, 
Pretekcje obejmujei m.in, takie 
tematy, jak „swiatlo, promienio- 
wanie i teleskopy \, „skala 
wszechswiata ", „grawitaeja \ „at- 
mosfera Ztemi" czy „satelity i 
orbity". Program zawiera röw- 
niez interesuj^ce fragmenty 75 
filmöw, mjn,: start niemieckiej 
rakiety V-2, l^dowanie cztowieka 
na Kst^zycu i start wahadlowca 
Columbia, Poza obszern^ cz^sci^ 



stricte encyklopedyczn^ oraz 
przedstawieniem chronologii 
podboju kosmosu (od 1957 
roku) program obejmuje „okno 
fotografii", ktöre miesci prawie 
1600 unikalnych, barwnych 
zdj^c, ilustruj^cych tematy i ha- 
sla* Jakosc projekeji filmöw i 
zdj^c jednakze nie r2uca na kola- 
na. Przywyklismy juz do ogl^da- 
nia lepszych. 

Interfejs uzytkownika dziala 
bardzo sprawnie. Ciekawostkci 
Encyklopedii kosmosu jest fakt, 
ze na wi^kszosci wyswietlanych 
ekranöw znajduje sie male logo z 
fotografi^ pierwszego polskiego 



kosmonauty, mjr. Hermaszewskie- 
go. Sugeruje to, ze stynny Potak 
byt ekspertem lub konsultantem 
wydawnictwa. Jednakze ani na 
opakowaniu programu, ani w 
jego wn^trzu nie znalazfem o tym 
najmniejszej wzmianki. 



Reset 



Ocena: 75% 
Komputer: PC CD-ROM 

Producent: Nexus CD 




Mim SIOWHIK S/UKAJ CUINIJ HiSllllA 
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Wide World of Animals 



Na polskim rynku oprogramo- 
wania multimedialnego rozpoczy- 
na sig istna inwazja nowosci, co 
moze tylko cieszyc. Pozycje, 
möwi^ce o wspaniafym swiecie 
zwierz^t, s^ bard2o popularne i 
chqtnie nabywane. Zapotrzebo- 
waniu temu wyszta naprzeeiw fir- 
ma 1PS Computer Group, oferu- 
fac kolejny program wydany 
przez Creative Wonders 



abc/Electronic Arts pod tytulem 
Wide World of Animals, Z zacie 
kawieniem po niego si^gn^lem, 
zadaj^c sobie pytanie, jak rozle- 
gty jest ten wspaniafy swiat, za- 
pisany na pi^knie opakowanym 
dysku kompaktowym? Trudno 
nie zadac takiego pytania, jesli 
si^ wie, ze dotychezas poznano 
i sklasyfikowano ponad pöhora 
miliona gatunköw zwier2^t T z 



ktörych ponad 30 tys. jest zali- 
czanych do tzw. gatunköw wyz- 
szych. 

Spiesz§ doniesc, ze po uru- 
chomieniu programu mozna 
obejrzec bajeeznie kolorowe wi- 
zerunki (cz^sto animowane) i 
usfyszeö glosy ponad 700 gatun- 
köw zwierz^t egzotycznych, 
Wbrew pozorom, to wcale nie 
malo. Dobrze, ze w Wide World 



of Animals skoncentrowano si^ 
na zwierz^tach egzotycznych, bo 
wielu z nas ma kota i psa do- 
slownie na „wyci^gni^cie r^ki", a 
zwierzeta gospodarskie oglcidamy 
na co dzien w naturze lub na ta- 
lerzu. Egzotyczne zwierzaki 
nalez^ do pi^ciu gatunköw: ssa- 
ki, ptaki, ryby, ptazy i gady. Kaz- 
dy od razu zauwazy, ze brak jest 
przedstawicieli gatunku najlicz- 
niejszego - mianowicie owadöw. 
A wyznam, ze ch^tnie bym zoba- 
czyl co pi^kniejsze motyle z do- 
rzecza Amazon ki 



AHC Wnrld RRference: Wide World ol Animais 
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Linqua 
Land 

Z basniowego kosmosu przy- 
bywa na Ziemi^ grupa wesolych 



t< 



Animals 



przyjaciöl. Natychrriiast zauwa- 
zajei, ze nasza planeta jest oj- 
czyzn^ wielu narodöw, poslugu- 
j^cych sie odmiennymi j^zykamL 
Aby poznac Ziemian i zaprzyja- 
znic si^ z nimi, nasi goscie 
muszei jak najpr^dzej nauczyc si^ 
tych j^zyköw. Przezywajci przy 
H|aMaB| | HBHHHBHaHaH 



Nature 







Krötkie sekwencje filmowe po- 
zwalaj^ obejrzec „twarz^ w twarz n 
zwierz^ta na tle ich naturalnego 
srodowiska, poznac ich zwyczaje, 
iowy, macierzyristwo. Niektore z 
sekwencji wykonane s$ technikq 
„poklatkowci" (stosowanq np. przy 
rozchylaniu sie peika kwiatu), co 
pomaga podpatrywaö tajemnice 
natury. Strony informacyjne po 
daj$ szczegötowe wiadomo£ci o 
kazdym z eksponowanych gatun- 
köw, a dziewi^c tröjwymiarowych 
globöw „demonstruje", jaki wph/w 
na zycie zwierz^t majq. zjawiska 



zachodz^ce w srodowsku natural- 
nym. Interfejs uzytkownika jest 
przyjazny i skuteczny, Gra instalu- 
je sie bez problemöw pod DOS, 
Windows 3.11 PL oraz pod WIN- 
DOWS 95. 

Reset 

Ocena: 80% 

Komputer: PC CD-ROM 
Producent: Electronic Arts 1996 
Dystrybutor: (PS Computer 
Group 



tym mnöstwo ciekawych i za- 
bawnych przygöd, a na kohcu 
podrözy potrafi^ juz porozumiec 
sie w pi^ciu jezykach. Taka jesj 
fabula i metoda naukL zapropi 
nowana w wielojezykowym stow- 
niku dla dzieci Linqua Land, wy- 
danym przez Young Digital Po- 
land - Multimedia. Oczywiscie, 
korzystaj^ce z niego dzieci nie 
stan^ sie nagle poligtotami. Pew- 
ne jest jednak, ze mog$ w spo- 
söb lekki, latwy i przyjemny po- 
szerzyc swoje slownictwo. 

Do wyboru mamy jezyki: an- 
gielski i amerykariski, niemiecki, 
francuski i hiszpanski. Dzi^ki 
atrakcyjnej dla dziecka metodzie 
nauki, bajecznie kolorowej i mi- 
lej dla oka grafice oraz zabaw- 
nym, komunikatywnym anima- 
cjom i komentarzom stownym 
mozna nawet utrwalac prawidto- 
we zasady sktadni czy pisowni 
w kazdym z tych jezyköw. Pro- 
gram jest tez skuteczn^ pomoc^ 
w utrwalaniu wiedzy o popraw- 
nym budowaniu zdari w wybra- 
nym j^zyku obcym. Krötko 
möwi^c, wlasciwie i metodycz- 
nie wykorzystywany slownik be~ 
dzie cennym wsparciem dla 
dzieci w szkolnym i pozaszkol- 
nym elementarnym nauczaniu 
jezyköw obcych. 



-\ 



Interfejs obstugi programu 
jest latwy do zapamietanta, ale 
do przyswojenia go bedzie po- 
trzebna dzieciom pomoc doro- 
stych. Program podzielony jest 
na tematyczne grupy slownictwa: 
ludzie, szkota, sport, miasto, zyw 
nosc, dorn, wolny czas i Irme. 
Zrezygnowano z (nudnej dla 
dziecka) instrukcji obslugi pro- 
gramu na rzecz wielkiego, barw- 
nie ilustrowanego plakatu, ktöry 
- rozpiety na scianie dziectnne- 
go pokoju - komunikatywnym 
rysunkiem i kilkoma zdaniami 
wyjasni dziecku wszystko, co 
trzeba. Wygl^da na to, ze pieni^- 
dze przeznaczone na zakup slow- 
nika b^d^ naiezaty do rozscidnie 
wydanych. 




Resei 



Ocena: 85% 

Komputer: PC CD-ROM 
Producent: Young Digital 

Poland - Multimedia 



Elle £dtt Content* 



AI W Wut\d Rclerence: Y/td* World ül Animal& 
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RZEDAC DO 

OMCA ROKU 

OOO OOO GIER I 

HÖD 45 OOO 
OOO FUNTÖW - 
POD TYM HAStEM 
ODBYtASI^ WIEL- 
A POROCZNA 
ONFERENCJA 
FIRMY OCEAN W 
MANCHESTERZE. 



<KEAN$ 

CONFERENCE 
& PARTY 



i SWMWA* 6fc„ MANCMtm* 



Dawno juz nie prze2yJem tak 
obfituj^cej w przygody podrözy, 
w kazdym razie od czasu, kiedy- 
imy z dr. De Stroyerem podröio 
wali statkiem o d^wi^cznej na- 
zwie Titanic i nasz doktorek na- 
möwif kapitana, zeby pozwofif 
mu przez chwil^ poprowadziC. 
Awaria radaru na Ok^ciu; 
spöinienie na pofEjczenie trans- 
ferowe; zgubienie przez linie lot- 
nicze baga^u; a na koniec zgu- 
bienie biletu powrotnego i kilka- 
naicie pefnych napi^cia godzin, 
kiedy World Headquater Gamble- 
ra w Warszawre wyci^gal swoje- 
go czfowieka (czyli mnief) z po 
waznych tarapatöw i dalekrego 
kraju. Nie to jednak - czego si? 
nie robi, 2eby zdobyd dla Czytef- 
niköw „ekskluzywny" material 

Zacznijmy od pocz^tku. Wiel- 
ka konferencja Oceanu odbyla 
sie w Manchesterze, mieScie, w 
ktörym znajduje si? sredziba fir- 
my. Specjalnie na t? okolicznoic! 
wynajeto |i zorganizowano od- 
powiedni^ scenografi^j studio 
telewizji BBC, wielkie niezym hala 
Torwaru, zdecydowanie wi^ksze 
od wszystkich swoieh polskich 
odpowiedniköw. Zebrafo sie tarn 
okofo setki specjalnie zaproszo- 
nych goici z cafego iwiata, w 
wi^kszosci przedstawicieli handfo- 



wych firmy Ocean, z ktörych 
kazdy miaf prawo zabrac! ze sob^ 
jednego dziennikarza. To wJaSnie 
Gamblera i mnie spotkaf ten za- 
szczyt ze strony polskiego part- 
nera Oceanu, firmy Mirage, 

W trakeie konfereneji przedsta- 
wiono zafozenia polityki firmy 
Ocean na najblizszy okres (1 min 
sztuk, 45 min funtöw - to haslo 
powtarzano co chwilaj. Przedsta- 
wiono tez ogöln^ polityk^ mar- 
ketingowej firmy, sprowadzaj^c^j 
si? do Srniafego, ale chyba slu- 
sznego stwierdzenia, ze gry kom- 
puterowe generalnie daj^ )u- 
dziom te same emoeje co narko- 
tyki, a oczywticie nie kosztuj^, w 
kazdym tego stowa znaczeniu az 
tak wiele. Wreszcie przedstawio- 
no tez najnowsze zapowiedzi 
(mozecie o nich przeezytae! w 
dziale News) oraz kilka ultrago- 
r^cych informaeji, o ktörych za 
chwil^. 

Konferencja nie byla bynaj- 
mniej nudna, chot trwafa kilka 
godzin. Prowadz^cyj^ bossowie 
Oceanu, Simon i Gilian, möwi/i 
barwnie, dowcipnie. Jeden z 
nich ubrany byl na czarno, a 
drugi na biato, co dobrze pod- 
kreslafo wyrazane przez nich 
pogl^dy. W przerwach mi^dzy 
ich wypowiedziami na ekranach 



ROTAJL 

EXCÜJSITE, 

*■ }wt£ 



WAR LOITERY BONDS KESILTS INSIDE 




DREADNOl 



NO. 25 



GODSAV 



RIDAY. AUCH« 



Winieta gazety „Dreadnought Times" wydanej specjalnie w cell 




W oczekiwaniu na rozpoczQcie konfereneji smietanka prasy 
i dystrybutoröw z caiego swiata niedbale konferowala. 




Trwa konferencja- Szefowie Oceanu w przystQpny sposob 
opowiadaja o planach swojej firmy. Przez szesc godzin nikt 
siQ nie nudzil. 



wy^wietlano dwie „gadaj^ce gto- 
wy" (dostownie), ktöre uosabiaty 
przyszto^c i przeszloSt gier kom- 
puterowych dyskutuj^c ze sob^ 
zawzi^cie, W pewnym momen- 
cie pokazano tez kilkunastominu- 
towy, doskonale zmontowany w 
stylu MTV film, w ktöfym Simon 
i Gilian chodz^ po zrujnowanej 
fabryce i debatujg nad kwestia* 



mi marketingu. Wreszcie, jakby 
tego bylo mafo, go^ci bawil tez 
pan John Lenegen, magik. Co 
prawda nie uskutecznit lewitaeji 
zeiaznego fomu, ktöre to urzq- 
dzenie dostarezyf mu nasz kole- 
ga z niemieckiego magazynu 
Power Play, ale pokazal kilka de- 
kawych sztuczek i wykazaf si§ 
wybitnym poczuciem humoru. 
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THIS WEEKS JACKPOT STANDS AT 100 GUINEAS 




GHT TIMES 



THE Q.UEEN — 



TL 2025, MARS 



SFVEN-PtNCE 



promocji gry Dreadnought 




Oryginalne elementy scenografii w manchesterskim studio 
teiewizji BBC, 

Jego zarty wprawiafy catej publi- 
ke w doskonaly naströj. No t 
moie z wyj^tkiem pewnego n\e- 
mieckiego dziennikarza, ktöry 
wykazaf sie przypisywanym tej 
nacji brakiem poczucia humoru 
oraz nie najtepszq znajomoSci^ 
angielskiego. John szydzit z tego 
biedaka przez reszte dnia. 

No, afe ja tu o bajerach, a 
najwazniejsze 53 gry. Ocean tra- 
dycyjnie kontynuuje BnJf wyku- 
pywania licencji filmowych. 
Möwiono o tytule Eraser (naj- 
nowszy film z A. Schwarzeneg- 
gerem), a takze [o czyrn nfkt je 
szcze nie slyszafj o Impossible 
Mission |z Tomem Cruise'em). O 
ile jednak o Eraserze ju2 coi 
wiadomo, o tyle o tym, jak b£- 
dzie wykonane Impossible Mis- 
sion, nie wiadomo jeszcze nie. 

Przedstawiono tez inne zapo- 
wiedzi firmy. W tej chw/ii dla 
Simon loci, dyrektor ds. Oceanu pracuj^ eztery zespoiy 

marketingu firmy Ocean developerskie - nie licz^c takich, 

(i jeden z prowadz^cych ktöre podpisuj*} jednorazowe 

konfereneji) juz na luzie, w 
trakeie imprezy. 




kontrakty, Wewn^trzny team fir- 
my nazywa sie Tribe i obeenie 
praeuje nad bodaj najbardziej 
obieeuj^c^ gr^ czyli Dreadnou- 
ght. Dalej mamy znany z amigo- 
wych produkeji Team 1 7, ostat- 
nio wsfawiony gr^ Worms. „Sie- 
demnastkf kohez^ teraz gr? X2 
(ma to byd kontynuacja Project 
X), a jednoczeinie praeuje na 
doomopodobn^ gr^ Allegienc 
prezentowara] ju2 rok temu 
jesiennych targach ECTS i wygl^- 
daj£)C3 rewelacyjnie, Kolejna oce- 
anowa ekipa to Skandynawowie 
z Digital Images Deslga firmy 
przez dfugi czas piszcjcej „praw- 
dziwe'' lotnicze symulaeje dla 
wojska. Autorzy EF 2000 (obe- 
enie szykuj^cy dwie mutaeje tego 
programu) tym razem praeuje 
nad gr^ F~22, bfdge^ nfezym 
innym ntt trzeci^ cz^ci^ genial- 
nego TFX i nast^pc^ EF 2000. 
Ostatni, wielce obieeuj^cy team 
to ntemteckl Neon Software, 
tworz^cy obeenie gr? Tunnel Bl 
juz (przed premierg) okrzyknletq 
„gr^ roku" - i kto wie, czy nie 
slusznie. 

Warto na koniec powiedzied 
o kiiku ciekawostkach marketin- 
gowych. Oto z okazji pojawie- 
nia sie gry Dreadnought wyda- 
no oimiostronicow^ gazet? „The 
Dreadnought Times" (rok wyda- 





nia 2025, miejsce - Mars, styl ga- 
zety - wrktoriahski). Ponadto w 
trakeie konfereneji kilka razy po- 
jawialo si? zdjeeie dziko wrze- 
szcz^eego (po strzeleniu rzutu 
karnego) angielskiego reprezen- 
tacyjnego obrohey, Stewarda 
Pearce'a, niezwykle na wyspach 
lubianego symbolu uporu i wal- 
ki do korica. 

Po arcymilej oficjalnej konfe- 
reneji nast^pita nie mniej rnila 
cz^sc nieofiejalna imprezy, czyli 
party. Urz^dzono je -jak zapo- 
wiedziano w trakeie konfereneji 
- „w miejscu, gdzie tatwo be- 
dzie trafic", a konkretnie w ratu- 
szu miasta Manchester. Wymalo- 



wane na wielkich obrazach obli- 
cza dawnych brumistrzöw mia- 
sta z przeratertfem patrzyty na 
bawigcy sie tlum. Bran2a Swiato- 
wa jest bowiem nieco tylko star- 
sza od naszej, a w dodatku ko- 
biet (i to fadnych!) w niej wi^cej. 
Chfopaki bawit si^ potrafi^, chotf 
akurat pod tym wzg Indern ektpa 
polska kompleksöw nie miala. A 
po pölnoey, gdy ju^ wszyscy byli 
na wysokich obrotach, zaez^a si§ 
rzecz najlepsza - koncert muzycz- 
ny zespotu zfo^onego z pracow- 
niköw Oceanu [oczywücie z bos- 
sami w roll gtöwnej). Co grali? 
JakoS mi z gtowy wylecialo, ale 
byfo niesle... 

Ocean Software to w tej chwi- 
li „ostatnia nadzieja Europy". 
najwi^ksza firma ze Starego Kon- 
tynentu nie wykupiona jeszcze 
przez kogo^ z Amerykr Juz cho6 
by z tych patriotycznych pobu- 
dek Zycz$ im jak najlepiej. Poza 
tym ich produkty broni^ sie sarne 
i to, co zobaczyfem, pozwala 
wierzyt ze firma osr^gnie zapia- 
nowany sukees. Jaki? 1 000 000 
gier, 45 000 000 funtöw. 

Alex 

PS Podzi^kowania dla Toma- 
sza Mazura z firmy Mirage Soft- 
ware za pomoc w zorganizowa- 
niu wyjazdu. 

PPS Specjalne podzi^kowanie 
dla Lecha Buszczyhskiego z fir- 
my Mirage Software za towarzy- 
stwo w Manchesterze i wielk^ 
pomoc w zorganizowaniu moje- 
go powrotu do kraju. 

PPPS The very special thanks 
for Jayne Kavanagh of Ocean for 
giving me all the assistanee I 
needed having hard times at 
Manchester, I owe you one, 
Jayne! Thanks once morel 
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...Z OCEANU 



wreksz^ licztfä przeciwniköw, 
ni i poziomöw f 1 ! , z tego ! 




Przedstawiamy tu najcle- 
kawsze, naszym zdaniem, 
zapowiedzi flrmy Ocean. 
Wszystkle ponizsze tytuty 
ukaz«f sl^ do korica tego 
roku. 

DREADNOUGHT 

Jest to tytut roboczy, u^ywany 
wymiennie z HMS Carnage. Fa- 
buJa pofywaj^ca: oto mamy al- 
ternatywng wizje Swiata, w 
ktörym nigdy nie zostäts wynale- 



neggerem. Akcja zaczyna sie, gdy 
kohczy sie film, Gracz, jako Eraser 
otrzymuje kolejne zadanie ochro 
ny osöt>-wiedz^cych-zbyt-wiele 
w ramach amerykahskiego pro 
gramu ochrony Swiadköw. Gra 
zostala przygotowana przez gru- 
pe Imagination Pilots, znan^ z 
produkcji np. Blown Away i Pa- 
nrc in the Park. Cato££ ma troche 
przypominaC tak doskonale tytu- 
ty, jak Operation Wolf. Wszystko 
oczywiicie w djgitalizowanej gra- 
free, taeznie gra ma zapewni£ 

tröjwymiarowy). Gra na superton- ponad 40 godzin prze2y£. Plat- 

sole, w wersji na PSX i Saturna. forma: PC. 



eatym teatrze dzlatah. Dostepne 
bqdq opeje multip/ayer. Gra moze 
pracowad w trybie petnoekrano- 
wym lub w oknie. 

Posiadacze dosowego EF 2000 
b^dcj mog/i kupi£ dodatkowy dysk 
pod nazw^ EF 2000 TACTCOM, 
zawieraj^cy wspomniany wyzej 
.planner" misji, wszystkle patche 
do gry oraz opeje gry po sieet. 

DAWN OF DARKNESS 

Gra doomopodobna, osadzo 
na w klimatach horrorowych. 
Jako ostatnia nadzreja Ziemi roz- 
nosisz armie undeadöw, ktörzy 




GUTSNGARTERS 

Gra opowiada o przezyciach i 
dokonaniach dwojga cztonköw 
elitarnej grupy speejalnej «Force, 
zrzuconych na Fenros - wyspe 
opanowan^ przez zfego admira- 
ta Worta, prowadzgeego ekspe- 
rymenty genetyczne majore na 
celu wychowante superzolnierzy. 
Hank „Guts" Carter r Stacy Car- 
ters" Pringle przejd^ przez wyspe 
spacerkiem, rozwalaj^c wszystko 



GT RACING 97 

WyScigr sa mochodowe w sty- 
lu Screamera. Jeidzimy samocho- 
dami sportowymi. Mozna walczyd 
z 1 przeciwnikami na jednym z 
toröw w Anglii, Ameryce, Niern- 




ziona elektrycznott , Ludzkoit 
posluguje sie wyf^cznie par^. 
Mlmo to skolonizowano caly 
Uklad Sloneczny - rozei^ga sie na 
nim Imperium Brytyjskie. Jest rok 
2025, aie poziomem kultury przy- 
pominaj^cy czasy wiktoriahskie 
(przetom X/X i XX w). Na Marsie 
wybucha wojna rniedzy Imperium 
a podejrzanymi osobnikami, coi 
jakby Nremcamr Glöwn^ srte 
wojenn^ reprezentujef tzw. dread- 
noughty, wrelkie, l^dowe (!) pan- 
cerniki, ktöre stanowi^ baze wy- 
padow^j dla mniejszych jedno 
stek. Gra bedzie symulatorem ta- 
kich wfaSnie jednostek, napedza- 
nych par^j czotgöw i samolotöw. 
Grafika podezas rozgrywki RZAßZ\ 
(250 obiektöw tröjwymrarowych), 
a scenki animowane 53 genialne. 
Pomysl pojawif sie ju2 kiedyS w 
Air Power, sie dopiero Dreadno 
ught rozwija go w pefni. Gra ma 
sie skladad z 7 niezaleznych roz- 
dz^alöw CaioiC to pewny hit. Plat- 
formy: PC, PSX r Saturn. 

X2 

Urokliwa strzelanina w starym, 
dobrym stylu. Gra b^dzte konty- 
nuaej^j slynnego amigowego Pro 
jeet X. Tym razem w True Color, 





na swej drodze i wygtaszaj^c 
przezabawne teksty (mamy bo 
wiem do czynienia z udan^ paro 
dl^ gatunku). Gra ma doskonal^ 
grafik^ nieporöwnywaln^ z ni- 
czym innym. Tröjwymiar, wszyst- 
kle obiekty renderowane, 32 tys. 
koloröw, doskonafe efekt/ iwietl- 
ne i System cieniowania. Moc. 
Platformy: PC PSX i Saturn. 

ERASER 

Gra na podstawie najnowsze- 
go filmu z Arnoldem Schwarze- 



czeeh, Skandynawii i Francjl 
Dost^pne sq te^ trzy „tory wirtual- 
ne", gdzie wy^ctg toczy sl? w 
cyberprzestrzeni. Wygl^jda to sym- 
patyczn\e t takich gier nigdy do 
syC choC rewolucja raezej si^ nie 
zapowlada. Platforma: PC. 

SUPER EF 2000 FOR 

WINDOWS 95 i EF 

2000 TACTCOM 

Super EF 2000 to poprawiona 
wersja slynnego EF 2000. Z no 
wych rzeczy gra b^dzie oferowa- 
fa rozbudowany edytor, umozii- 
wiaj^cy planowanre wlasnych 
mtsji, oraz oferuj^cy drobiazgowe 
statystyki po ich zakortczeniu . 
Poprawiono te2 kilka elementöw 



nieco wczeinrej Zremi^ podbili. 
Gra toczy sie w calkowicie tröj- 
wymiarowym ärodowfsku \ oferu- 
je ciekawe rodzaje broni, Pod 
wzgl^dem wykonania przypomi- 
na raezej Duke Nukem 3D niz 
Quake'a, trudno wi^c o rewolu- 
cja - natomiast na pewno tytut 
b^dzie sie podobal. 

ZOIKS! 

Kolejny efekt zamifowanra Oce 
anu do tworzenia gier opartych m 
filmach. Tym razem przy wspöfpra- 
cy z wytwörni^ Hanna-Barbera 
stworzono gre przygodow^, w 
ktörej pojawi^ si? bohaterowie tak 
znanl jak Scooby Doo, Shaggy, 
Fred Flinstone, Penelope Pitstop, 
Huckleberry Hound czy Snaggle- 
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puss. Gracz b^dzie kierowal poczy- 
naniami Freda Flinstone'a, ktöry 
musr dopaü diabolrcznego Dicka 
Dastardty, posiadaeza maszyny slu- 
2^cej do kradziezy glosu innym po 
graficznych (mJn, dym z rakiet). staciom. Gra jest iwietnie naryso 
Pojawily sie nowe algorytmy pro wana i, choC adresowana glöwnie 
wadzgee kamery, dzieki czemu do mtodszych, chyba spodoba sie 
mozemy ogl^dac! wydarzenia w kazdemu. Platforma: PC 
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CD-ACTION z odlotowym CD szukaj 
w kioskach na terenie cafego kraju 

PREMIERY 

FREY FOR DEATH 
f EKSPERYMENT DELFIN 

MEGARACE 2 
EURO 96 
FRANKO: THE CRAZY REVENGE 

VIRTUA FIGHTER 
"LBION 






Juz dzis zamöw 

wrzesniowy numer 

CD-Action 
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Specjalnie dla WAS na naszym krazku petna, 
niczym nieograniczona wersja sfynnego 
IMAGINE 3. W USA ten program kosztuje 640 
baksöw, a w Polsce ... trudno w to uwierzyc, 
ale dostaniesz 30 razem z wrzesniowym 
numerem CD Action za jedyne 9,50 zt ! 




^ 





BirthRight 

Ja wiadomoSd powinna 
wstrz^sn^c! wszystkimi fanami 
RPG. Otö2 Sierra „dogadata" sie z 
TSR i otrzymala prawa do prze- 
röbki Swiata BirthRight na (Com- 
puter. Elementy strategii oraz 
role-playing, walka oraz zarz^dza- 




oparciu o engine graficzny wy- 

tywany w WC4. Pi?tnaicie 

tatköw do wyboru, bez liku bro- 

duzo misji oraz wqtek przygo- 

wy. Duza szansa na powtörze- 

e sukcesu poprzednika. Termin: 

fesieh 1996. Producent: Grigin. 

Dystrybutor: [PS Computer Group. 

Komputer: PC COROM. (Di Griz) 

Discworld 2 
Druga cz^it gry Discworld 
biona jest w konwencji filmu 
animowanego. Wygl^dem przy- 
pomina nieco przygodöwki takie, 
jak Kingdom /üb Torin's Passage, 
Nie zorientowanym przypomn^, 
Ze akcja obu cz^Scl rozgrywa si? 
w Swiecie wymyifonym przez 
znanego pisarza, Terry'ego Prat- 
chetta. Wojownicy, czarodzieje, 
ksi^zniczki - wszystko czeka na 
naszego bohatera r Rincewinda. 
Gra ma szans^ stac! sr? jeszcze 
wi^kszym przebojem niz cz^iC 
pierwsza ze wzgl^du na zdecy- 
dowanie lepsze wykonanie. Duza 
dawka humoru i ciekawa akcja. 




tor: [PS Computer Group. Kom- 
puter: PC CD-ROM. (Di Griz) 

Phantasmagoria 2 

Niecaly rok po ukazaniu si£ 
Phantasmagorii pojawi si? druga 
cz^sc tej wspaniafej przygodöw- 
ki. Trudno powiedzie^, czy po- 
wtörzy sukces poprzedniczki. ale 
ma spore szanse. Oczywiicie pod 



Wipeout 2097 

Kazdy chyba pami^ta Wipeou- 
ta. Pojawil si? najpierw na konso- 
le i od razu zdobyf duz^ popular- 
no^c. Dzi^ki firmie Psygnosis juz 
niedtugo b^dziemy mogli si^ cie- 
szyd drugq czqiciq tej wspaniatej 
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nie prowincjami - robi wrazenie, 
prawda? Moze wreszcie wielbicie- 
le AD&D otrzymaj^ produkt na- 
prawde wysokiej kiasy (ostatnie 
gry SSI byly, fagodnie möwr^c 
niewiele warte). Konkurencja bez 
w^tpienia dobrze zrobi obu fir- 
mom Gra b^dzie oferowaia moz- 
iiwoit zabawy kilku osöb. Termin: 
zima 1996, Producent: Sierra. 
Dystrybutor: IPS Computer Group. 
Komputer: PC CD-ROM. (frogger) 

Darkening 
- Privateer II 

Po cafej serii Wing Comman- 
deröw Origin wprowadza sequel 
do znakomitej kosmicznej harv 
dlöwki - Privateer. Tym razem 
wcielamy si? w roi^ Leva Arissa - 
faceta, ktöry ma nieodparte wra- 
zenie, ze nie nie pami^ta (stary 
numer z amnezj^). Gra powstafa 
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warunkiem, ze scenariusz b^dzie 
na poziomie. O opraw^ raezej nie 
ma sie co martwfd, Sierra ostat- 
nio nie splamiia si? zadn^ kiepsko 
wykonan^ gr^ i nie s^dz^, zeby 
obni^y*a loty. Pozostaje tylko cze 
kaC z niecierpliwo5ci£j na ukaza- 
nie si^ Phantasmagorii 2. Wi^cej 
KRWIII! Termin: jesieh (996. Pro 
ducent: Sierra. Dystrybutor: IPS 
Computer Group, Komputer: PC 
CD-ROM. (frogger) 



^V^f l b C^3^ i Gra Jkik 1 

it: Psygno^s. Dys trybu tor: Diana J ones". No r 

'rojekt Kogp^jr^^pfl ?T^ % ; A# ' [ Jk a 'ff^ r l?-'\ 

■ (frogger) %^^^ | 'M^WW-W^M%W^ § 




Jedi Knight 
- Dark Forces II 

Pot^czenie tematyki Star Wars 
ze strzelanin^f 3D dafo swego 
czasu jedn^ z najiepszych gier 
zr^czno5ciowych, w jakie dane rni 
byto zagrat. Mam na myili Dark 
Forces. Teraz nasz dobry stary 
Lucas Arts wprowadza drug^ 
czqit tej genialnej gry. Wszystkie 
obiekty maj^j byd w pefni 3D (co^ 
w stylu postacl z Quake'a), b^- 
dzie mozna opowiedziet si^ po 
ktöreji ze stron i uzywat jasnej 
fub ciemnej pot^gi moey. To ostat- 
nie zdanie ma oznaczad zdoinoit 
przenoszenia obiektöw na odle- 
gtosc, (ewitowania, a nawet wi- 
dzenia przez ^crany. Opröcz tego 
w planie s^ walki na mieeze ^wie 
tine, cale zgraje nowych przeeiw- 
niköw. Termin: pocz^tek 1997. 
Producent: Lucas Arts. Dystrybu- 
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gry. Szybsze, pJynniejsze anima- 
cje, howe tory, nowe rodzaje 
pojazdöw oraz nowe uzbrojenre 
- to wszystko oferuje nam Wi- 
peout 2097. Ponadto f na torze 
b^dzie moglo przebywad jedno- 
cze^nie az 15 pojazdöw, Zapo- 
wiadaj^) si? niezfe emocjel Gra po- 
wstanie w pierwszej koIejnoSci na 
PlayStation, pözniej na PC i praw- 
dopodobnie ty/ko pod Windows 
95 (grrrrlj. Termin: zima 1996. Pro- 
ducent: Psygnosis. Dystrybutor: 
CD Projekt. Komputer; PlayStation, 
PC CD-ROM. (frogger) 

Zombieville 

Pfzygodöwka-horror, w ktörej 
wcielasz si? w postacl reportera 
gazety The Darty News, Matthew 
Bfijyca. Ktörego^ dnia dostajesz 
m) wiadomoid, ze w pewnyrn 
fe tajna operaeja wojskowa 
wymkn^*a si? spod kontroli W$- 
sz^c w powietrzu Skandal udajesz 
sie tarn, 2eby spraw? wybadac!. 




to coi co prezentowat sob^ Indy. 
A na sobie? ObcisloooSci. Znaj- 
dowanie sekretnych przeßC unle- 
szkodliwianie zdradliwych mecha- 
nizmöw, to tyiko przerywniki, 
ktöre Ci^ czekaj^} mi^dzy pojedyn- 
kami z wrogiem. Ca(a akcja w 3D # 
ptynna animaeja, wysoka rozdziel- 
czoSt a praca kamer pod takim 
k^tem, ze nie stracisz ani ulamka 
satysfakcji z grania, Termin: zima 
1996. Producent: Core Design. 
Dystrybutor: MarkSoft Komputer: 
PC CD-ROM. (Kristoff) 





Zombieville oferuje graczowi de- 
kawy scenariusz (stworzony przez 
zawodowg pisark^, Mary Gentle), 
grafik^ w wysokiej rozdzielczosci 
oraz mnöstwo postaci, z ktörymi 
nasz bohater b^dzie musiaf öojiC 
do porozumienia (albo je zabidj. 
Mroczna atmosfera gry oraz jej 
röwnie mroczna oprawa powin- 
ny zadöwolrt wszystkich mitoinr- 
köw horroru. Termin: jesiert 1 996. 
Producent: Psygnosis. Dystrybutor: 
CD Projekt. Komputer: PC CD- 
-ROM. (frogger) 
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16 milionöw koloröw! 

100 tysiQcy klatek animacji! 

Megabajty efektöw dzwi^kowych! 



Kilkadziesi^t minut muzyki! 

Setki dialogöw! 

2xCD! 



Wymagania sprz§towe 



Uwaga: 



skr. poczt 66, 35-959 Rzeszöw 

tel: (017)627471 wew. 275 
email: Office @ avalon .rzeszow.pl 



Od 9 wrzesnia gra dostQpna we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy wysyfkowej. 
Cena gry: 122 zh W wypadku sprzedazy wysytkowej cena 
zawiera wszystkie optaty pocztowe. 
Kazda gra z gwarancj^ poprawnego dzialania! 




Tydzieh na poltgonle 
US Army 



wspomnianym kapitanem, nie 

pöz^c jeszcze, 2e rozmawia z 

edstawrcielem sf zbrojnych 

Przez mies^c e-mails kr^Zyly 

mi^dzy Hohenfels a Warszaw^, a2 

J jwreszcie pi^knego fetmego porar> 

[ ^ ka roku partskiego 1 996 Frogger 

pojechal spotka£ $J§ na pofu bl- 

L ewnym z t^gim, strategicznym 

lystem NATO. Jak mozna sie 

o spodziewacf, dowodzif swo- 

imi ulubionymi Undeadami i, co 

röwnie2 byfo do przewrdzenia, 

wygrat bez wr^kszych klopotöw. 



Nie ma to jak Internet. Mo2na 
nie tylko uzyskatf wiele informa- 
cjf, ale röwnre^ pozna£ ciekawych 
ludzi, Dzi^ki temu wspanialemu 
wynalazkowi Frogger sp^dzi* czte- 
ry dni w prywatnej kwaterze ka- 
pitana wojsk arnerykahskich, na 
poligonie pod Norymberg^. Na- 
prawd^. 

A historia zacz^a si£ przed 
monitorem. Konkretnie - od listy 
dyskusyjnej na terrvtt Warhammer 
Battle (strategicznej gry figurko- 
wej). Tam nasz wspölpracownik 
po raz pierwszy nawi^zaJ kontakt 




Oddajmy na chwil? g(os sa- 
memu Froggerowi. „Spotkalßrrjy 
Sf? dzi^ki wspöfnym zainteresowa- 
nfom - to sie üczy, a nfe miejsce 
zamieszkania. Juz po kilku godzi- 
nach rozmawialßmy i graliimy z 




PLYTY CD-ROM 



1 



LßlON MPC - producent i be/posredni Import er 
pl> t CD-ROM. Pratdstawicid PDO PHILIPS 
w zakresie tlac/enia pht CD-ROM 



^J fr ^^x^CükaseUvtulov» (ws/ysikie cen> /VaTh /lolych) 



HOOOPrograms 
2700 TrueType Fants 
7th üuest 
Actua Soccer 
Ammals San Diego Zoo 
Art llisiory Hncytfopedid 
Biuro (progr. uiytk.) 
Business 
CADTooia 
CollL'CdonofCars 



19 
25 
69 
122 
49 
2S 
20 
19 
29 
29 



Day ot" TcntacLe 59 

DOOM II Expfosfcm 39 

Encyklopcdia Kosmosu 120 
Gry pod Windows 1 ,2 20 
Family Doctorlll 49 

lun&Games 12-16 19 

Gabriel fcnighi 2 177 
Gralika I progr u^yik.i 25 
( kotier Lncyclopedia 96 79 

History Thrtmgh Art 149 

I can Spell 43 



Internet üla Kaldego 23 

Image Library 19 

Mv Talking Dictionary 39 

OS/2 Master 19 

Gry pod DOS 25 

Top üun 147 

World Atlas 49 

World öf DTP 39 

World ofMPEG 39 

brotyka od 20 



NowoscH! NowoscH! NowoscH! NowoscH! 

Ptyty z polskimi opisami i programami 



Supermedia 1-5 (650 MBJtilkasct prngramAw,röwiie£ polskich, zdjeeia) 

ropGry 1-7 (na kaidym kr42ku kiikadiiesiainajnowszyeh gier) 

Kolckeja Dfcwiciöw I i 2 PL (Ponad 4000 MID ♦ 2000 MOD, 200 WAV i 50 V()C) 

Programy Narzed/iowc i Diagnostycznc PL 

Programy i Gry dla DzicdPL 25zl Gry sportowe 

Programy cdukacyjnc PL 25zl Studio D£wiek6w MID 

Jczyfci obee PL 25zl Gry planszowe i karty 

(ir> wirtualnc 25zl 

Flipcry 25zl 

Symulalory 25zi 

Gry i zabawy dla Dzieci 25zl 

Gry Ictris 25zl 

Kolckeja Ikon PL 25zl 

Kolckeja Klipartow 1 i 2 PL 25zl 

Wta95Qf> PL 25aJ 

Win 95 Progr. U2ytkom PL 25zl 

Sound [ Rccts Tor Windows PL 25zl 



25il 
25zl 
25zl 

25zl 
2Sz* 
25zl 




Hurt i detat - rdvvnici sprzedai wysylkowa. Bcxplatny katalog. 
Poszukujemy dystrybutordw, sklepy. Wysokie rabaty !!! 



ALBION MPC «SALBION 

PI. Wolnosci 7, 50-071 Wroctaw 

tel {071 ) 442077 wew. 237, lel./fax wew. 238, fax 447419 

Sklep: DH „Kameleon", I piefro 




Cecilem, jakby^rny si^ zna\\ od lat. 
Moja wiadomo^ dla wszystkich 
wielbicieli Warhammera jest wi^c 
prosta: siadajcie do komputeröwl 
Ka^dego z Was moze spotkat 
wspaniata przygoda, I na koniec 
jeszcze jedno przeslanie, tym ra- 
zem do konkureneji i wszelkich 
innych typköw, ktörzy mieliby 
ochot^ stanzt Gamblerowi na 
drodze; jeden telefon do Hohen- 
fels i moi nowi znajomi przylec^ 
na Cobrach, by nauezyc^ Was ro- 
zumu... kilkoma rakretamir. Frog- 
ger rniafby jeszcze du2o do po- 
wiedzenia, niestety, nie ma na to 
miejsca. Z niecierpliwoicig czeka- 
my na nast^pne wakaeje, bo 
Frogger zacz^l wfainie korespon- 
dowa<! z jatdfrti goSciem z NASA. 
Mole kolejny urlop sp^dzi na 
orbicie... I mo2e zostanre ju2 tam 
na stafe... 

Escape-dziecko 

Konrad Kwlatkowski, wspöf- 
twon^cy wraz z Pmllem LeszczyrV 
skirn telewizyjny program „Esca- 
pe" (ora2 robi^cy dwa inne pro- 
gramyf doczekal si$ dzieckaf W 
geometrycznym Srodku wakaeji, 
31 lipea po pofudniu jego zona 
Agata urodzila pierworodn^ cor- 
k?, Natali?. Konrad promreniat ze 
szcz^icra. Przyjmuj^c od czfonköw 
naszej redakeji pierwsze gratuia- 
cje powiedzial: „Przestaj? praco- 
waC w niedziele. Chcia^bym jed- 
nak zapewnit, ie - cho<! b?d? 
po^wi^cad wi^cej czasu rodzrnie 
- nie wptynie to na poziom ro- 
bionych przeze mnie programöw, 
a zwfaszcza Escape.". Szcz?5lrwe- 
mu ojeu cala redakcja jeszcze raz 
serdeeznie gratuluje! 

Emilius odchodzl 
z Top Secret! 

Emilfius) Leszczyrtski, stynny 
wieloletni sekretarz redakeji Top 
Secret, 1 lipea zwofnif si^ z praey 
i zaj^f wy4^cznie tworzeniem tele- 
wizyjnego programu „Escape". 
Oto jak sam skomentowaf ten 
fakt: „Nie jestem pierwsz^ osob^, 
ktöra musiaJa, podkreilam MUSIA- 
tA zwolnit si$ ze spötdzielni Baj- 
tek fwydawcy TS - przyp. red.j. 
Ten sam los spotkaf juz wiefu lu- 
d2i i czeka nast^pnych. W tej fir- 
mie wychowafo sie wiele znaczcj- 
cych w bran2y postaci. To özm- 



ne t a zarazem smutne, le kierow- 
ntctwu nie udafo si? Ich zatrzy- 
mat". Natomiast Darek Michalski, 
z-ca red. naez. Top Secret powie- 
dzial nam: „Emila wei^gn^ta tele 
wizja i zaez^fo mu brakowat cza- 
su na wykonywanie obowi^zköw 
w redakeji. Jego odej^cre tylko 
usankejonowato stan faktyczny.". 

CD Projekt: 
Teraz Polska! 

Firma CD Projekt, jeden z naj- 
wi^kszych polskich dysüybutoröw, 
znany ze swej dynamiki i elastycz- 
noiei dzialania, podpisa) umowy 
o wyl^cznej dystrybueji z dwoma 
obieeuj^eymf polskimi producen- 
tami gier: Leryx-Longsoft i Seven 
Stars. 

Seven Stars to gdahska firma 
kierowana przez Jarka tojewskie- 
go, znana z wydania na polskim 
rynku gry Kajko i Kokosz |w wer- 
sjach PC i Anniga] oraz m.ln. Alfa- 
bet Smierci i Desert Wolf na 
I Amig?, Leryx-Longsoft u 
cie polskiego rynku, wroelawska 
firma kierowana przez Jarka „Dfu- 
giego" Modrzejewskiego, ktöra 
we wrzeiniu zadebiutuje urokliwq 
gr^ Lew Leon, Na pocz^tek CD 
Projekt b^dzie wydawe^ wtaSnre 
Lwa Leona z L-L oraz gier Inwe- 
stör Gie*dowy r Turniej Ortograficz- 
ny, a takze CD-ROM-owych ksi^- 
2ek „Kajko i Kokosz w Krainie Bo- 
rastworöw" oraz „Zlotowtoska i 
trzy ^winki". Oto co na temat tej 
wspölpracy powiedzial nam Mi- 
cha* Kicihski, jeden z szeföw fir- 
my CD Projekt: „Wykonujemy 
zwrot w Strang polskiego klienta. 
Zaczynamy dzialac 1 wedle idei: dla 
Polaköw po poisku. Wydajemy 
gry w polskich pudelkach i nie 
staramy si^ sprzedawaC innych. 
Przymierzamy si? do petnych lo- 
kalizacji zachodnich tytuföw, No t 
oczywi^cie zaezynamy wydawac! 
polskie gry. Nasz fynek jest ju2 na 
tyle du2y f Ze oplaca Sit? wydawa£ 
polskie gry - nam tak, konkuren- 
eji jeszcze nie. I b^dziemy to ro- 
bid. Dgzymy do tego, ^eby od 
nowego roku CD Projekt wyda- 
wal jeden polski produkt co mie- 
siqc", Zyczymy firmie CD Projekt 
powodzenia w patriotycznyeh 
zamysiach. 

Kronice towarzyszyl 

Alex 
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nika w warszawskiej hali 

Zapraszamy wizyttklch Torwaru. Tym razem atrak- 9 ,er " w korteu b,,sko iwl ^ 

na III Ogölrtopolskle Targl cJ , , nlespodzlanek bedzie ta ' a to «wsze oznacza 

Gier Komputerowych - j««« wlecej. wlecej tez ^ Premier We wspd* 

Gamblerlada, ktöre odbeda spodzlewamy sl* nowych P racy , a o'ganlzatorem - 

sie od 25 do 27 paldiler- Agencja Grelt - oraz naszy- 

TURNIEJ VIRTUA FICHTER 1 




Pora otworzy<! nowg er? w 
hlstoni gamblerowych turnle- 
jöw er§ konsol. Tak, wiem, 
Wtiq2jeszcze nfewfelu z Was ma 
konsok. w dornu - przynajmniej 
tak^j klasy Saturna czy PlaySta- 
tion Ale gra Virtua Fighter a 
. .' Iniejej druga cz$it po 
■u nas urzekla. Przeczytajcie 

: jit recenz|€ Alexa w poprze- 
dnim numerze. On nie daje 
oceny 100% za nie. 



Gdzie? 



W warszawskiej hali 
ru, w poblrzu Trasy Lazi 
skiej i stadionu Legii. 




rwa- 
kow- 



Kto bfdzie walczyi? 

Ten, kto wypefni por i 
kupon (orygrnaflj, przyil« 



Sie 



,00 



Kiedy? 



redakeji do 30 wrzeinia i / 
nie wylosowany. No i, oczywi 
tue, stawi sie na tumieju! 

Co mozna wygrac? 



OczywiScie na najblizszej 
GambftTiadzie, ktöra odb^dzie 
si? 25 27 pa^dzternika 1996 r. 
Najprnvvdopodobniej w sobot?. 
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Zgloszenle udzlatu w Turnieju Virtua Fighter 2 



)mi$ i nazwisko 



Wiek 



Ulica 



Kod poeztowy 



MiejscowoS£ 



Telefon 



Rzecz jasna 32-bitow<if lonso- 
i'; Sega Saturn, poza tyn i gry 
serll Sega PC. Te nagrodv zo- 
stafy ufundowane przez najwi^k- 
szego sponsora imprezy, firme? 
Bobmark, ktöra jest glövvnym 
dysttybutorem produktöw 
w Polsce. Poza tym plante 
fnne cenne zdobycze dla n< jjlep- 
szych wfrtuafnych wofowhiköw. 

Tak wr^c - do boju! To jest 
- do wypefniania kuponöw. 
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z redakcyjnymi mistrzami. 
ml sponsorami, szykujemy odb^dzie sie; tez uroczys- 
dla Was dwa tumleje, a toit wr?czenla Glöwnej 
opröcz tego oczywiicle Nagrody targöw. Jednym 
mozllwos£ pogranla w naj- stowem , szykuje si«? impre- 
nowsze gry I zmierzenia sie 




A 



'fair 



za na catego. Oczywiicle, 
czlonkowie GamblerClubu 
wchodzq - jak co roku - 
za darmo. 
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Zgodnie z tradycja oglaszamy wszem i wobcc, ie rozpoczyna si^ nabör wojowni 

köw do III Turnieju Mortal Kombat. Szykujcie si<* po raz kolejny na krew, pot i tzy 

- znöw walczyc b$dq najlepsi! 

Gdy w pocie czota demontowalismy Aren*? ostatniego dnia Gambleriady, niejeden z nms 

myslal: Nigdy wi^cej! - a niektörzy nawet gtoino to powtarzali. Ale cöi,,. Min^to pare 

miesi^cy i w pami^ci pozostaty nam tylko dobre wspomnienia. Tak wi^c znowu spotkamy 

si«? z tymi z Was, ktörzy odwaicj si$ podj^c r^kawic^* Tym y<+^^± razem Turniej 

b^dzie trwal tylko jeden dzieri. Oczy- / 

wiseie, walczyc bfdziecie w Mortal 

Kombat 3. Zapraszamy wszystkich 

dzielnych wojowniköw do Warszawy, 

na III Gambleriady - przybywajcie licz- 

nie I walczcie do kohca! 

Aby witqt udzial w Turnieju, nalezy wy- 

pelnii kupon i wysfac go do redakcjl przed 

30 wrzeSnla. Wylosowanym uczestnikom wy- 

Slemy zaproszenia. Pefn^ liste nagröd poda- 

my za miesr^c, dzii möge Wam przedstawitf 

pierwszego sponsora - firme Tornado, ktöra 

ufundowata dwie nagrody: Ultimate Figh- 
ting Machine firmy Gravis, czyli nrezwy- 

kle zaawansowane urzqdzenie wraz ze spe- 
cjaln^ kart^ fdzieki ktöremu mozna podf^czyc 
do peceta nawet cztery joypady, dowof nie kon- 
figuruj^c klawiszej oraz czytnik CD-ROM o 
osmiokrotnej szybkosci. 



Zgtoszenle udziatu w III Turnieju Mortal Kombat 



Imie i nazwisko 



Wiek 



Ulica 



Kod pocztowy 




MiejscowoSd 



Telefon 



^> 







FATUM 



W niniejszym numerze Gam- 
blera rubryka internetowa ma 
Charakter. . . hmrnm. . . mocno 
wirtualny. Tak si? bowiem nie- 
szczeSliwie zfozylo, 2e gdy usia- 
dfem do szukania ciekawostek 
w sreci, pofejczenie padfo - r 
przez tydziert nie dato si£ go 
przywröcit. Mam nad2ieje, 2e w 
chwi/i, gdy czytacre te slowa, 
mamy ju2 kontakt ze Swiatem. 

Mimo te z dost^pu do Inter- 
netu korzystamy doprero od kil- 
ku miesi^cy, okazalo si^, te nie- 
ktörzy z nas fw tym ja) lyt juz 
bez niego nie mog^. Srednio 
trzy razy na dzieri zdarzaio mi 
sie rzucicü beztrosko: „Nie rna 
problemu, ^cr^gnie sr? to z /n- 
ter..." i w tym momencle przy- 
pomlnatem sobie - guzik z pe- 
te/k^. Doprawdy, przykre uczu- 
cie. Pono£ w takich momentach 
wygl^dafern jak natogowy pa- 
lacz, ktöry si^ga do kteszeni po 
papierosy r wyjmuje pustq r^k? 



Eil i'T'l'hV.Bi'TBiTTII'rnm 



IJ*l«i 




Man-Prfmilh* UU Rtttwcfa 



SIECI! MltOSCI MO|A! TY JESTES JAK ZDROWIE! 
ILE t\% TRZEBA CENIC, TEN TYLKO $1^ DOWIE, 

TO Cl| STRACIt. DZIS PIEKNOSC TW/y W CAtEI OZDOBIE 
WIDZ^ I OPISUJE BO T|SKNI| PO TOBIE. 



W kortcu nie wytrzymaiem i 
udalem si^ do zaprzyja^nionej 
kawiarni internetowej, aby po- 
Sci^gaC dla Was nieco informa- 
cji. Zajrzatem na kilka stron, w 
tym na stron^ WWW NASA, aby 
sprawdzii doniesienia o odkry- 
ciu 2ycfa na Marsie. Polecam 
gor^co wszystkim zainteresowa- 
nym astronomi'3 i nie tylko; 
zwtaszcza NASA Spacelink 
(http://spacelink.msfcnasa.govJ 
- serwis informacyjny dla nau- 
czycielL Zajrzatem. do Polska 



Online (http://www pol.pl), na 
bardzo cfekaw^ stron? informa- 
cyjny jednego z dostawcöw 
Internetu. I.., pot^czenie zde- 
chio! Przywfokfem fatum ze 
sob^l 

Tym z Was, ktörzy maj3 na 
co dzfeh dost^p do sied, de- 
dykuj^ ponr2$Z3 ffstf, wyci^- 
gni^t^ z cudem ocafalego ka- 
talogu podr^cznego naszej 
przegi^darki. Pozwoli Warn 
odwiedzii rozmaite oirodki 



Polonii za granic^ t nawi^zad 
interesujgce kontakty. 

Wojciech Setlak 




Australla 1 Oceania 

PolClub: http://www.vfcnet.netau/-po)club/pol_0001 .hrm 

Polonia in Austräte: http://laserspark.anu.edu.aU/AusPolon/a/ 

Kanada 

„ACADEMICA" - Studencki Kanal Informacyjny: http://www.yucc.yorku.ca/-yuski/ 

AUTO info (Toronto): http://ftn.net/-autoinfo/ 

Biuletyn Polonijny (Montreal): http://WWW.CAM.ORG/-Wulpol/ 

Pol-Net: http://www.po/-netxom/ 

Polish Canadian Net: http://valis.wor/dgate.edmonton.ab.ca/po/cannet/ 

Po/Ish Club at Unrverstty of Toronto: http 7/www. campuslife.utoronto.ca/Groups/PW 

The Polish Language SchooJ (London): http://www.mgl.ca/~jarosmoc/ 

Po/oniaNet (Ottawa): http 7/www. Polonia Net. com/ 

Polonia Online (Vancouver): http://www.polonia-online.com 

Norwegla 

Kronika - polskie czasopismo w Norwegif http 7/www. idg.no/-kronika/ 

Szwecja 

Po/rsh Theatre Society in Sweden: http://www.nada.kth.se.80/-f93-pda/PTTS/ 

Stany Zjednoczone Ameryki 

Adult Cfub: http://www.adult-club.com/ 

Association of Polish-American Professionals (APAP): http://wwwjntac.com/-bittner/apap/ 

POLe - Magazine on POLand and POÜsh AMERica: http://www.idsonline.com/pole/ 

Polish Information, Data, Newspapers: http://wwwJsisnet.com/MAX/po/ish.html 

Poniecki Foundation: httpV/poniecki. berkeley.edu/ 

PofHome - polska strona z ßostonu. http://wvwvxonnactivity.com/~komorek/poihome.html 

/ng/ot Realty: http://wwwJnglot.com/ 

Polon/a Channel: http.7/berniann clever.net/polchan.htm 

PolontaNet: http. 7/www. interaccess.com/users/netpoJ/polmain. htm/ 

WTl Networks: http://www.wtinet.com/wti/wti, htm 

EuroPol. http://www.europoi com 

Poland.NET: http 7/www. poland.net/ 

Polish Business Network: http://www.Poland-Biz.Net/ 

The PoWsh-American CulturaJ Society of Metropolitan St Lours: http://walden.mo.net/-jdobek/ 

pacs.htm 

Wlelka Brytanla 

Federation of Poles in Great Britein: http://www.zem. co.uk/polinuk/fed/ 

Polish Community in Birmingham: http://sunl .bham.ac.uk/M.L.Wyszynski/polishfolder/po/ishcomm.htmi 
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Do niedawna jeszcze Internet 
byt czymi mitycznym nieosi^gal- 
nym - czy po prostu niebotycz- 
nie drogim, Teraz podl^czenie do 
niego wtasnego komputera, sto 
j^cego obok nie poslanego od 
tygodni tözka, nie jest zadaniem 
ani specjalnie trudnym, ani ka 
sztownym. Czasami staje si? wr^cz 
koniecznoSci^, kredy pocz^tkowa 
fascynacja i pocr^g do Internetu 
przerodzi si% w natög gorszy od 
alkoholizmu. 

Oczywftde, trzeba w tym miej- 
scu grubg kresk^ odrözntt nato 
gowych „mlotöw", od prawdzi- 
wych zapalertcöw. Wspomniany 
rrrfot charakteryzuje sie umrejetnr> 
ic\Ei obslugi ustug internetowych 
w Windows. Wrdz^c komputer z 
„Netscape'm" krzyczy w niebogto 
sy: „Pokale Wann, jak sie to ot> 
sfugujef - nie wiedzgc nawet, ie 
Netscape to ogromna firma pro 
dukuj^ca oprogramowanie, a nie 
tylko nazwa jednego produktu. 
Tego pokroju internetowi Ja- 
chowcy" kohcz^ na ogöl w epo- 
ce FTP (Fite Transfer Protocol) - 
zasysaj^c ogromne iloSci progra- 
möw, ktörych nawet nigdy nie 
zd^tQ przejrzed, Takiemu czfowie- 
kowi z nawi^zk^ wystarczy wyku- 
pienie konta u jednego z provh 
deröw i kilkugodzinne wiszenie na 
Irnii dzreri po dniu. 

Jednak Prawdzfwy fPrzez duze 
„P") maniak Internetu to cztowiek 
o mocno funda mentalis tycznyrn 
pog/^dzie na istote wszech rze- 
czy. Wedlug niego jedynym stu- 
sznym systemem operacyjnym jest 
„System operacyjny jutta", czyli 
Uni* Unix-y (angielska (rczba 



mnoga od „unix" to „unices") $3 
bardzo szerok^ rodzin^ systemöw 
operaeyjnych o pewnych wspöi- 
nych cechach i 2eby nie bawit 
sie w zbyt przewlektet wyliczank^ 
wystarczy powiedzie£ o dwöch 
najbardziej przydatnych do zasto 
sowari domowych (i przede ws2y- 
stkim calkowieie darmowych). S3 
to mianowicie Linux i FreeBSD. Z 
nich dwöch bardziej popularny 
wydaje sie Linux, ze wzgl^du na 
pewn^j (chotf nie liczcie na wiele) 
fatwoid obslugi dla pocz^tkuj^- 
cych i wielokrotnie wi^ksze od 
FreeBSD mozliwosci rozbudowy . 

Trudno jest calkowicie „przejiC 
na Unix-a i z dnia na dzieh od- 
c\$£ sie od dosowych korzeni. To 
prawda, choC nie do kort ca. Przy 
odrobrnie wytrzymato^ci pocz^tko- 
we frustracje szybko zostan^ za- 
st^pione przez daleko posunl^tq 
satysfaktje. Cztowiek przestaje byt 
w kortcu niewolnfkiem ograniczo- 
nego DOS-u, a dostaje do r^ki 
maszyne, ktöra nawet w öoit 
sfabej konfiguracji sprz^towej 
potrafi dokonywad cudöw multi- 
taskingu. Mam nadzieje, ze w ko- 
tejnych odstonach tego cykiu uda 
mi sie cho£ niewielk^ garstke czy- 
telniköw zach^cic^ do zaintereso- 
wania sie Unix-ami i stania sie fak- 
tycznymi, a nie tylko z nazwy, 
uzytkownikami Internetu, 

Aby nie zmuszacü sie do obslu- 
gi Unix-a, naiezy sie zaopatrzyd w 
jakikolwiek dodatkowy komputer 
(386DX40/8MB, ktörego cena - 
wraz z matym dyskiern o pojem- 
noSci okofo 200 megabajtöw - 
nie powinna przekroczyd 500 zl). 
Na nim wlainie przeprowadza<! 
bedzremy eksperymenty, nie bu- 
rz^c naszych dotychczasowych 
przyzwyczajeh. 

Oba komputery spinamy ether- 
netem (lub zgola kablem do po- 
J^czenia null-modem, dokladnie 
takim jak w Doomie), konfiguru- 
jemy protoköfy sieciowe i mamy 
juz wlasny, maty Internet. Czyli 
„baz? do spokojnego i wnikliwe 
go poznania zasad dziafania w 
mikroskali skomplikowanej struk- 
tury ogromnej sieci komputero 
wej". 

Na takowym Unix-ie {zaiecam 
insta/acj? wspomnianego wyzej 
Linux^a) mozemy powolat do iycia 
wszelkie znane z Internetu usfugi 
- od banalnych, takich jak Server 
FTP [jest on ju2 w wr^kszo^ mu- 



tacji Unix-a wbudowany), czy 
WWW do bardziej skomplikowa- 
nych serweröw News-öw. Mozli- 
woSci jest bez liku. Dodatkow^ 
podniecaj^cy jest fakt te tako 1 
serwerek nie wymaga monitora i 
moze stad zaröwno na paw/aczu, 
jak i w piwnicy. Grzebad mozna 
w nim zdalnre i röwniez w ten 
sam sposöb ogl^dat efekty swojej 
pracy. Takie rozwi^zanie zapew- 
nia zaj^cie na dwa lata - nawet 
w gierkr nie chce si? grad. 

Przychodzi jednak taka chwila, 
kiedy „mafy"' Internet przestaje 
wystarczat!. Pocz^tkowo z powo- 
dzeniem udaje sie wykorzystywatf 
poi^czenia PPP (Point to Point 
Protocol), wykupufäc klasyczne 
konto u dowolnego providera. 
Nasz cudowny Unix f^czy sie z 
nim w magiczny sposöb za po- 
mocq zwyklego modemu i Inter- 
net staje sie ciafem. Za pomoQ 
zmySlnie napisanego skryptu ma- 
szyna bedzie pobierad od provi- 
dera adres IP i na jego podstawie 
ustawiat caly routing sieci w 
domu. Z czasem modemy na 
\$cza komutowane [czyi't # 2wykle* 
telefoniczne] zastepuje sie mode 




mami szybszymi, przeznaczonymi 
do pracy na liniach dzierzawio- 
nych„ Wi^ze sie to jednak z wie 
loma trudnoSciami natury bardziej 
technicznej niz finansowej. 

I na koniec 2ycz/rwa przestro 
ga. Nie dawajcie posluchu mgch 
cielom i wiarolomcom, ktörych 
widnokr^g przesfoniety jest pro- 
duktami Billa Gatesa. Moze Pawel 
Wimmer potrafi za ich pomoc^ 
dokonywat cudöw, ale interne- 
towi maniacy nie zaprzqtaj^ so 
bie nimi powaznie gfowy. 

dah zaga will conteenyu next 
month 

McSon 
auf Konzenträtionlager 




PrzyWadowe ceny (fragment szerszej oferty) 



Procesory Tt, AMD, Intel , Cyrix 



Ceny netto: Hurtpow. 5000,-zt 



Detal 



Pamiyci RAM, SIMM, PS2, 72 pin. 70 ns 



4 MB 



79,-zl 



16 MB 



314,-zl 



90,-zl 



359,-zt 



486 DX2 80 MHz 



AMD 5x86 133 MHz 



AMD K5 P75 



Pentium 100 MHz 



Cyrix 120JP+ 



62,-zt 



159,-zt 



207,-zl 



353,-z) 



409,-z( 



71,-zt 



181,-zt 



236,-zt 



403-zl 



466-zt 



Ptyty Gtöwne, 4 PCI, 4 ISA, 4 HDD, 2 FDD, 2 S, 1 P 



486 160 MHz 



586 200 MHz 



240,-zl 



335,-z» 



275,-zi 



383,-zt 



NapQdy CD-ROM, IDE, Hitachi. Panasonic. Acer 



4xSPEED 



6xSPEED 



136,-zt 



208,-z» 



155,-zl 



238,-z( 



Dyski Twarde WD Caviar, Seagate 



1 GB = 1000 MB 



2 GB = 2000 MB 



469-zt 



699,-zt 



536,-zt 



799,-zl 



p.w. KARAT 

ul. Krakowska 2, Ip 



Zamöwienia teiefoniczne 

i informacja: 01 4 26 00 89 

faksowe: Ol 4 22 38 59 

oraz poczta^ na adres: 

lub osobi§cie w biurze handlowym, I pietro: 33—1 00 TartlÖ W 

HURT; przedplata, gotöwka lub za pobraniem; Po kilku zakupach - kredyt 
DETAL: za gotöwk^ lub 2a zaltazeniem pocztowym (koszt wysylki: 6 -zl) 
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Krall InteHMitowy ttwvwte v n« 

Tym razcm o Klubie krötko, bo czeka mnie troch? wyjasnien. Wszystkich Czytelniköw Gamblera jak zwykle zapraszam do korzystania z 
oferowanego przez Klub dost^pu do Internem - warto spröbowaö i poczuc na wtasnej skor/c dotyk Swialowej Paj^czyny ... 

Jak lo zrobic? W Warszawie, w Kawiarni Iniernetowej Fresco-Info przy Rondzie Jazdy Polskiej (kolo akademika Riwiera) czekajq na Was 
kompulery z dost^pem do Internem. Czeka tez zyczliwa zatoga» ktöra, jesii zechcecie, z przyjemnogciq pomoze Warn w stawianiu pierwszych 
kroköw. Dodatkowych informacji na temat klubu rnozna zasi^gn^c pod adresarni: 
WWW: http://www.comnet.pl/FRESCO-INFO/fresco.hnii 

EMAIL: fresco-i@waw lxomnet.pl 

WEBTALK: fresco@fresccH.wawxomnet.pl 

Kazdy czlonek GambierClubu uprawniony jest do 2&%juazki przy korzystaniu z komputeröw Fresco-Info, a 
takze 50% znizki w oplacie za szcsciogodzinny kurs korzystania z Internetu. 





Konkursik Trywialny 4 - rozstrzygni^cie 

Wstyd sig przyznac. Konkursik miaJ w podtytule „Wakacje z Internetem", a tu przyjdzie nagrody rozdawac we wrzesniu... Za ten stan 
rzeczy odpowiedzialny jest redaktor prowadzqcy GamblerClub, czyli - co tu kryc - JA. Ale sq okolicznosci tagodz^ce: w chwili zamykania 
numeru sierpniowego mielismy... az 9 odpowiedzi, Przez sierpien nie przyszty zresztq zadne dodatkowe... Tak wi$c wszyscy, ktörzy wzi^Ii 
udziat w tym najmniej popularnym z konkursiköw mogq we wrzesniu przez 2 godziny za darmo korzystac z komputeröw Klubu. A jeden z 
nich - mianowicie Bartosz Janeczek z Legionowa - otrzymuje Nagrod? Glöwnq, czyli nie dwie, a 10 godzin darmowego dost$pu. 



Sklepy GamblerClub 



Pi^ sklepöw honoruje karty GambferClubu 
Przypominamy, 2e kazdy sklep na tererite cale- 
go kraju rnote zostat „sklepem Gamb/erClubu". 
Wystarczy nadesla£ do Klubu stosowrq deklara- 
cj? woli oraz propozycje zasad funkcjonowania 
zntfek, ich zakresu i wiefkoiei - skontaktujemy 
si? l ustalimy szczegöty. SkJepy otrzymaj^ nalepkl 
identyfikacyjne, a Ich aöresy wraz z zakresem 
oferty b^d^ publikowane na tamach Gambler- 
Clubu. 

Kfubowiczöw natomiast gor^co prosimy 

uwagi oraz ewentualne (mam nadzieje, te 
ich nie b^dzie) skargi, gdyby nie zostali ob- 
stuteru zgodnie z zasadam) klubowyn 

OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul. Krakowska 41a \DH Sltmak) 
Oferta: produkty z tabel A w cenie kfubowej 
HMS COMPUTERS 

pl. Teatralny 13 (DH Opolanin) 
Oferta: produkty z tabel A w cenle klubowej 

WARSZAWA 
IPS 

ul. Okre=tfna 3, tet. 642-27-66 
Oferta produkty z tabel A w cenie klubowej 
LUPUS 

ul Steplrtska 22/30, tel. 41-51-21 
Oferta; b?d^ce w bie^cej sprzeda^y ksi^z- 
ki Wydawnictwa LUPUS z co najmniej I 0% 
upustem w stosunku do ceny w ksi^garni 

WROCtAW 

Consumer Electronics Trade 

ul. Wieczysta »41/2, tel. 688-656 
Oferta: 3% upustu na wszystkie produkty 
fkomputery i konsole Atari, oprogramowanie 

1 akcesoria). 



Od czasu do czasu nowi Czytelnicy pytaj3 nas, jak zosta£ czlonkiem GamblerClubu. 
To proste: nale2y zaprenumerowad Gamblera WYSYfcAJ^C KUPON UMIESZCZONY W 
JEDNYM Z CZASOPISM WYDAWNICTWA LUPUS I WPtACAJAC PIENI^DZE NA KONTO 
WYDAWNIC7WA! Prenumerata w Ruchu jest rzeczy zupefnie odr^bric} \ nie zapewnia 
cztonkostwa GC. 

Przypominam; choc! nasz wspölny konkurs juZ si^ zakonczyl, katdy, kto do kortca roku 
przeSle pod adresem firmy kart^ rejestracyjn^ Phobos '99, wypetnion^ w sposöb wska- 
zuj^cy na ukorlczenie gry, ma szanse wylosowat nagrody! 

Sprzedai wysylkowa 

Firmy dystrybucyjne wspölpracuj^ce z GamblerClubem prowadz^ sprzedaz wysyt- 
kowcj legalnego oprogramowania po specjalnych cenach. Osoby nie b^d^ce cztonkami 
Klubu mog<j kupowatf gry, zamawiaj^c je bezpoSrednfo w firmach, aie po cenie deta- 
licznej. 

Jeiii jesteS czlonkiem Klubu, moiesz zamöwid gr? po cenie klubowej. Wystarczy 
wystaC pod adresem redakcji zamöwienie, najlepiej na karcie pocztowej, z dopiskiem 
GamblerClub. Przykfadowe zamöwienie mogtoby wygl^dac! tak 

Jan Kowalski 

11-111 Warszawa 

ul. Przykladowa 99/2 

GamblerClub Member 997 

(W ostatnlej llnll wpisz numer swojej karty lub - Jeili jej jeszcze nie dostafeS - w 
osobnej linii dopisz numer prenumeraty!) 

Zamawiam gr? Actua Soeter na Komputer PC CD, oznatzon^ w katalogu numerem 
274 w cenie 1 10 zt. 

Warszawa, 14.04.1996 ftu podpis) 

Czas realizacji za möwienia wynosi 3-4 tygodnie. PlatnoSC przy odbiorze (plus koszt 
wysytki). 
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Tabela AI , Bie2^ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw Amrga 



Hr. kat 


fyH 


PcUntiil 


Nunifc 


lyniliui 


162 
IM 
199 
190 


Oucih 

Hlrrt (OK 

Hiras 

iMICIfil 


P*f|iiui 
Imurt 

PlfftiSts 


3,5" 
3.5' 
3,5' 
U' 

3.5' 


1MB 
IM 
1VI 
1MB 


TM 


1240 
liifiTlW 


IUI 


192 


6imM 


3.5" 


liB 


200 


lllfBHir 


ndH 


IT 


IUI 


193 


Uthü 


Bmfli 


3,5 


IUI 


IM 


/NT 
ZMI2 


Ml 
Gniliii 


w 


IUI 


195 


j.r 


11290 



Cm Iriillczii 

im 

SM 

19.30 
1130 
16.30 
36.60 
4910 
1B.3Q 
18.30 
I B 30 



Ctfll kluoiwa 

16.00 

33.00 

Iß. 00 

16.00 

IIA) 

33.00 

«.00 

18.00 

11.00 

19,00 



Tabela A2. Kolekcja Klasyki KomputeroweJ (IPSJ dla uzytkowniköw 
komputeröw Amiga 



ll tat 


Tjtit 


fitlimi 


»«III 


IjMfllll 


Dm ItitBuu 


Cm kFiim 


1! 


htoii 


MraMcim 


3.5* 


rvi 


IM 


1B,00 


196 


Ciliar/ PajiH 


MlUlPlDll 


1,5' 


IM 


24,41 


22,00 


93 


Ciut» fli t üriu 


Delphin* Iitonrt 


3.5' 


IM 


24.40 


22 00 


U 


0si|iin Mtstir 


PiTimU 


3,5' 


IUI 


18,30 


IMB 


703 


Fl 9 


MltriPriu 


3.5' 


IUI 


im 


16,90 


10G 


Felatt Hi\i 


Oillfllfll SilTlllI 


3,5' 


IUI 


11.40 


22.00 


117 


Hirti Buk 
ilKianitH 


Mm 


w 


IUI 


IUI 


IM 


104 


Mcylc Bttt 
■1 Glutril ? 


Slirr» 


3.5' 


INI 


IB.30 


16.00 


205 


rltunnl 3 


Obri 


3,V 


INI 


IB 30 


IG 00 


?0G 
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Tabela A3. Biez^ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw PC 
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Tabela A4. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPSJ d/a uzytkowniköw 
komputeröw PC 
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Tabela B, BieZgca oferta ZiP Soft dla uzytkowniköw komputeröw PC 
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Tabeia C. ßie2^ca oferta EGO dla uzytkowniköw Amigt 
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przetaczniki autotire. 
y Analopwa kontrola 

przepustnicy. 

> 4-kierutikowy 
przelqcznik widoköw 
z kabiny piloia. 

> Kalibracja 
MegaZOOM. 
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light Force 



Trwato i mocna 
3.5" przyssawka 
zapewniajqca 
maksymalna 
stabilnosc. 
Obshiguje wszetkie 
ustawienia 
symulatoröw 
lotniczych. 
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Flight Force Pu 
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Flight Force 

Fm Control System 



9 programowanych przycisköw z pami$cia, 

4 pozycje analogowej kontroli: 

throttle-wyMdle-afterbumer- petny throttle. 

Multi-viewer. 
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z SV 241 
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► Kalibracja- 
MegaZOOM. 

> Sygnalizator 
pracy LED. 
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